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Olii ) CAMBIO 


Vostro nonno vi ha appena regalato la 
collezione completa dei francobolli della 
Repubblica Italiana, con tanto di "Gronchi 
rosa", e voi non sapete che cosa farvene? 
Questo è lo spazio che fa per voi: potreste 
mettere un annuncio e cercare di scambiarla 
con un Mega CD e un po' di software! Oppure 
volete vendere il vostro vecchio Colecovision, con 
136 titoli, per acquistarvi con il ricavato un bel Game 

Gear? SCRIVETECI ! 


l)endo Compro Scambio 


O VIDEOGAME 

□ 

□ 

□ 

□ FUMETTI 

□ 

□ 

□ 

LI ALTRO 

□ 

□ 

□ 

TESTO 





Avete la collezione 
completa dei Classici 
Walt Disney e vorreste 
commutarla con tutti i 
fumetti giapponesi at¬ 
tualmente in circo¬ 
lazione? Slurp! Telefo¬ 
natemi a casa e ve¬ 
dremo che cosa si può 
far... ehm, volevo dire, 
compilate il tagliando e 
speditelo a: Rizzoli 
Egmont Publishing - 


Sonic ZONA SCAMBIO, 



























S OMMARIO 1 


FUMETTI 


uwlIÌèUCCHI 64 

Manuale indispensabile per il 
videogiocatore! 

inumSitìiiAX 68 

fra una partita e l'altra , rilassatevi con 
I nostri giochi! 

i luiiiJb&i&èATO 70 

Una lista completa di "consigli per gli 
acquisti *. 


Arrivano le prime lettere e i primi 
disegni dei fan di Sonici 

f WS 

Tutte le novità per le console Sega! 

auw£&ANCA 

Uno speciale sulla Sonic-Monio. 

i wwJ^fìOVE 

Robocop vs Terminator, 
f eco tbe Dolpbin, Jurassic 
Park e molto altro ancorai 


Vai così, che sei 
forte! È l'urlo 
che si alza ormai da ogni parte 
d'Italia. Ebbene, si: Sonic na fatto 
centro! La redazione è sommersa di 
lettere e telefonate. E tutte 
fantastiche! A proposito di 
telefonate, visto la sorpresa? Un 
numero telefonico per scambiare 
quattro chiacchiere con gli amici del 
gruppo, per scoprire i trucchi più 
incredibili, per conoscere le ultime 
novità di Casa Sega. Una linea calda, 
insomma, che diventerà ... bollente! 

E adesso, a voi il terzo numero di 
Sonic. Buon divertimento e buone 
feste a tutte! 
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Nasce il primo club di "Sonic Fan" 
europeo; le prime critiche e i primi 
consigli dei lettori ma, per fortuna, anche 
tanti complimenti; le lettere sono 
arrivate a fiumi in redazione, 
coloratissime e piene di splendidi disegni. 
Continuate così! 




IMPAZIENZA 

Carissimi amici di Sonic Videogiochi & 
Fumetti, 

sono un possessore di MD e adoro 
Sonic 2. Secondo me. detto gioco, è il 
meglio del meglio. Avrei delle doman¬ 
de: 


1 ) A quando Sonic 4??? 

2) Come sarà Sonic 3??? 

Detto questo, salutoni 

Andrea Nicolò. Reggio 



Calabria 

Caro Nicolò , non ti sem¬ 
bra di essere un po' 
impaziente? Ancora non 
è uscito Sonic 3 (e quindi 
come tacciamo a sapere 
come sarà?), e già tu 
chiedi del quarto capito¬ 
lo delle avventure del 
nostro amato porcospi¬ 
no blul Su, ora calmati, 
accendi il Mega Drive, 
prendi In mano il joypad 
e fatti una bella partita a 
Sonic 2: vedrai che in 
men che non si dica ti 
troverai il 3 sugli scaffali 
dei negozi. Poi si 
vedrà... 

CRITICHE 

Caro "Sonic", 
sono un ragazzo di 16 
anni che ti scrive per 
dirti che sei fantastico!! 
Ti ho trovato una rivista 
abbastanza originale 
nel campo dei videogio¬ 
chi, anche se lo confesso 
a prima vista mi sem¬ 
brava una (•••). 


Sfogliandoti ho visto una grande rivi¬ 
sta dedicata completamente al Mega 
Drive (che io posseggo) e ai suoi fratelli 
(Master System. Game Gear. Mega 
CD) di casa Sega. Devo. però, ammet¬ 
tere che i difetti non mancano, infatti le 
recensioni sono troppo corte e sempli¬ 
cistiche. anche se i giudizi dei giochi 
sono giusti. Dopo questa affermazione, 
però, ho visto nella rivista abbastanza 
impegno e ho detto: "È solo la prima 
rivista, quindi non si può chiedere il 
massimo subito!". 

Sperando in una pubblicazione della 
mia lettera, ti saluto e dico: "Forza 
Sonic!". 

Ah! Dimenticavo di porvi qualche 
domandina: 

1) Street Fighter 2 per Mega Drive è 
uscito? Uscirà, o ormai non lo vedremo 
più? 

2) Le cartucce per Mega Drive avranno 
un abbassamento di prezzi? 

3) Uscirà mai per Mega Drive un titolo 
simile ai seguenti coin-op: Pang e 
Super Pang? 

Ciao da 

Christian. 

Pifferi. 

Castellarono 
(RE) 

Beh. Christian, 
naturalmente le 
critiche costrutti¬ 
ve ci fanno sem¬ 
pre piacere, ma 
devi tenere con¬ 
to di alcune co¬ 
se: la rivista si 
chiama Sonic 
Videogiochi & 

Fumetti, e tratta 


in egual misura di entrambi gli argo¬ 
menti. Inoltre preferiamo fare re¬ 
censioni chiare e concise, piuttosto che 
soffermarci a descrivere ogni singolo 
livello o bonus presente nel gioco. Ma 
passiamo alle domande: 

1) Ebbene sì, caro Christian! Il mitico 
picchiaduro della Capcom è arrivato 
anche sul Mega Drive, e dovrebbe già 
essere disponibile nella versione PAI 
compatibile distribuita dalla Giochi 
Preziosi. 

2) Non che ci risulti, ma non bisogna 
mai porre limiti alla provvidenza. 

3) No. non abbiamo mai sentito parlare 
di simili conversioni. 

IL PRIMO IN EUROPA 

Caro Sonic, 

chi ti scrive è il Sonic Fan Club Yuji 
Naka-Sonic’s Friends, il 1° in Europa. 
Non abbiamo resistito a scriverti da 
quando abbiamo visto la copertina 
colorata del 1° numero. Troviamo che 
Sonic sia una rivista dalla bella grafica 



Luca Rinzi 


Sonic 












Andrea Nicolò 


e ben strutturata. Eppoi era ora che 
qualcuno in Italia si decidesse a pubbli¬ 
care una rivista solo Sega! In Inghilter¬ 
ra ci sono i bellissimi Sega Power, Sega 
Pro, ma adesso una rivista del genere 
possiamo godercela anche in italiano! 
Ed ora delle domande prese da soci 
vari: 

1) Che fine ha fatto Super Gals Panie 
per Mega CD? 

2) A quando una super recensione di 
Sonic CD? 

3) Ed ora una domanda che ci assilla da 
tempo e alla quale ognuno ha la sua 
opinione: di che sesso è Miles "Tails" 
Prower? 

4) Perché non aggiungete alla rivista 
qualche gadget e qualche poster di 
Sonic? Già ne abbiamo molti, ma chi 
più ne ha più ne metta... Eppoi giove¬ 
rebbe alla rivista! 

5) E il cartone animato di Sonic? Che 
fine ha fatto? 

Sonic Fan Club Yuji Naka 
Sonic's Friends 

(Primo in Europa) 

Per chiunque voglia aderire 

c/o Pacelli, via Liberazione 62 - 00048 

Nettuno (Roma) 

Il presidente Vittorio Giorgi 

P.S. Pubblicateci, ve ne preghiamo!!! 

Il primo club di fan di Sonic in Europa? 
Ne siete proprio sicuri? Comunque sia 
ecco pubblicata la vostra lettera e il 
vostro annuncio di iscrizione al Club 
Yuji Naka, speriamo che siano in molti 
a seguire il vostro esempio. 

1) Non abbiamo ancora notizie precise. 
Tenete d'occhio i prossimi numeri. 

2) Troverete una bella recensione su tre 
pagine proprio su questo numero. 




»• 
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A 

A ' 


Anonimo. Ricordatevi di mettere il mittente! 

3) Il volpino a due code è un bel 
maschietto. 

4) Può darsi che in futuro metteremo dei 
poster o altri gadget... Abbiate fede. 

5) "Sonic thè Hedgehog. thè animated 
series". prodotta dalla Bohbot Entertain¬ 
ment su un'emittente via cavo america¬ 
na. ha riscosso un notevole successo ed 
è già prevista una seconda serie. La 
stessa casa ha anche lanciato il cartone 
animato di "Bubsy thè Bobcat". Per l'ita- 
lia, se ne riparlerà nella prossima pri¬ 
mavera su una Bete privata. 

PROBLEMI DI CALCOLI? 

Salve ragazzi! 

Sono Andrea e vi scrivo dalla provincia 
di Roma, precisamente da Albano 
Laziale. Ho appena comprato la vostra 
rivista e ho accolto l'invito a scrivervi, 
con il pensiero che la mia lettera sia la 
prima a esser pubblicata su Sonic 
(spero che mi facciate questo onore!). 
Che posso dirvi? Intanto vi dico subito 
che posseggo un Mega Drive, un Game 
Boy. un Amiga 1200 e un GIG Tyger. 
ehm, no. mi sono lasciato un po’ prende¬ 
re la mano! Dando un primo sguardo 
alla rivista, ne sono rimasto soddisfatto. 
Spero che sul prossimo numero ci sia la 
recensione di Street Fighter 2 CE per 
Mega Drive e magari una bella posta 
piena di ragazze (fatevi sotto). A propo¬ 
sito, per l'influenza del tuo gatto conosco 
uno sciroppo miracoloso di un famoso 
dottore di Frosinone; per i calcoli renali 
di tua zia ho qualche dubbio: mai pro¬ 
vato con qualche acido? Fammi sapere 
come è andata. Ragazzi, ora vi saluto 
(che fantasia eh?) sperando di trovare la 
mia lettera pubblicata sul prossimo 
numero di Sonic come lettera inaugura- 
trice della vostra posta. 


IomLettori 


Pensiero della sera: "non è che noi 
siamo razzisti, sono loro che hanno il 
Super NES!" (libero adattamento da 
Sportacus, trasmissione televisiva di 
Odeon TV. NdR) 

Andrea Imbastari 

Alias Mr. Sonic, Albano Laziale (Roma) 

Come prima lettera da pubblicare su 
Sonic per inaugurare la rubrica della 
posta sei arrivato un po' in ritardo, ma 
noi ti perdoniamo e ti pubblichiamo lo 
stesso! Street Fighter 2 CE verrà sicura¬ 
mente recensito... Quindi continua a 
comprare Sonic: vedrai che verrai sod¬ 
disfatto. Riguardo, poi, a una posta 
piena di ragazze (fatevi sotto davvero!), 
leggi un po'la lettera qui sotto... 

AMORE A PRIMO JOYPAD 

Caro Sonic sono pazzamente innamo¬ 
rata di te (nel vero e proprio senso). Da 
un anno ho il Sega Mega Drive, e ora 
c'è Sonic la rivista! Quando ero sola, 
giocavo con un mio amico in campa¬ 
gna che sembra la "green hill zone", 
zona della montagna verde. Tails è 
molto tenero e lo adoro. Potresti rispon¬ 
dere alle mie domande? 

1) Quanti anni hai? 

2) Hai una ragazza? 

3) A quanti chilometri corri all'ora? 

Un saluto (smack!). 

Laura Lucarelli. Alessandria 

Per rispondere a questa lettera abbia¬ 
mo deciso di far parlare direttamente 
lui, il vero protagonista della nostra rivi¬ 
sta: il grande porcospino blu! 

''Ciao Laura, sono contento che il mio 
giornale ti piaccia! Rispondo subito alle 
tue domande: 

1) Ehm, mi dispiace ma non posso dirlo 
(è un segreto!). 

2) Si, mi dispiace, ma proprio nella mia 
ultima avventura (Sonic CD), ho cono¬ 
sciuto una bella porcospina rosa e mi 
sono innamorato! 

3) Non ho mai preso misurazioni preci¬ 
se, ma riesco facilmente a oltrepassare 
il muro del suono! 

Ciao! Contenta. Laura? Speriamo di sì! 


Sonic 
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Novità Mega CD 

Cotton 

Hudson Soft 

Brain Road 

Enix 

Flashback 

US Gold 

Gl GP 

Microprose 

Yunemegata 

Sega 

AX 101 

Micronet 

Popel Meil 

Sega 

Lethal Enforcers 

Konami 

Jammit 

Virgin 

Another World 1&2 

Virgin 

Novità Mega Drive 

Visionary 

Sego 

Gunship 

US Gold 

The Choos Engine 

Mindscope 

Awesome Possum 

Tengen 

Eternai Chompions 

Sega 

Pit Fighter 2 

Tengen 

Zool 

Gremlin 

Tinhead 

Microprose 

F15 Strike Eogle II 

Microprose 

Dragon 

Virgin 

Castlevonio NG 

Konami 

TMNT Tourn. Fighters 

Konami 

International Rugby 

Domork 

Novità Master System 

Fire and Ice 

Virgin 

Oragon's Fury II 

Tengen 

Zool 

Gremlin 

Novità Game Gear 

Fire and Ice 

Virgin 

Cool Spot 

Virgin 

The Jungle Book 

Virgin 

Drogon's Fury II 

Tengen 

Zool 

Gremlin 


Super campioni, leggete con attenzione: la Logic 3 ho 
presentato in anteprima due modelli di joypad attual¬ 
mente in fase di sviluppo, dalle caratteristiche straor¬ 
dinarie. SI tratto di 'controller* dotati di mlcro-switch 
(cioè interruttori particolarmente sensibili sui pulsanti) 
e di autofire a diverse velocità. Il Phantom e il Logipad 
(questi i nomi dei nuovi nati) si differenziano in quanto 
il primo sarà dotato di una leva (tipo joystick) al posto 
della più tradizionale croce direzionale, di un control¬ 
lo diretto della velocità dell'autofìre e di sei pulsanti 
(oltre a due metri e mezzo di cavo). Entrambi i joypad 
sono completamente compatibili con il Mega Drive e 
alcuni sistemi minori. La dato di lancio dev'essere ancora confermata, quindi state all'occhio! 


A sinistra il Phanton, qui sopra il Logipad. 


La superstar dei videogiochi, il delfino 
Ecco, sta preparando, insieme con le star 
del telefilm Boywotch, un video di propa¬ 
ganda per la salvaguardia del patrimonio 
ecologico marino, diretto alle scuole ingle¬ 
si. In queste immagini possiamo vedere 
Ecco con gli attori Nicole Eggert e David 
Charvet (che nel telefilm recitano le parti 
di Summer Quinn e Mott Brody) mentre 
stanno girando un video di venti minuti 
sotto il sole dello Californio. Il video (a cui 
ha partecipato anche David Hasslehoff) 
tratta molti aspetti relativi alla sicurezza 
marina e il nuoto, e dovrebbe essere 


tempo, come parte 
del progetto Life- 
guard Potentiol, 
dietro ol quale ci 
sono lo Royal Life 
Saving Society 
inglese e lo English 
Schools Swimming 
Association, con il 
contributo della 
Sego. Potrebbe 
essere, oltretutto, 
un trampolino di 
loncio per eventuali 
altre apparizioni 
video di questo 
splendido delfino. 


medie entro breve 


disponibile per le 
scuole elementari e 


Sonic 
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Sparatutto 

Sparatutto 

Az./Sparatutto 

Piattaforme 

Picchiaduro 

Plcchladuro 

Piattaforme 

Piatt./Azione 

Sim. di volo 

Picchiaduro 

Azione 

Picchiaduro 

Sportivo 


Piattaforme 

Picchiaduro 

Piattaforme 


Piattaforme 

Piattaforme 

Azione 

Picchiaduro 

Piattaforme 





Carissimi giocatori di Game Gear, 
stote per ricevere un grande aiuto 
a risolvere i vostri giochi preferiti: 
sta per uscire il Game Genie per 
lo vostra console portatile! 
Quest'ultimo nato di una lunga 
famiglia di cartucce per codici 
speciali è stato appositamente 
progettato per il Game Gear 
Sega. Il look nero e tondeggiante 
fa venire in mente uno degli 
aggeggi che Batman si porta nella 
cintura: il GGGG può essere inse¬ 
rito normalmente nell'entrata 
delle cartucce e ospitare una 
qualunque cartuccia GG. Quando 
accendete la console potrete 
inserire, in un'apposito scherma¬ 
ta, dei codici speciali che vi per¬ 
metteranno di avere vite-extra. 



armi, bonus, 
tempo e altre 
amenità simili 
durante il gioco. 
Nella confezione 
c'è già un piccolo 
elenco di codici 
per i titoli princi¬ 
pali Game Gear 
ed è probabile 
che ne escano 
degli altri per le 
varie novità: si 
parla di più di 
novanta giochi. 



È in arrivo anche il Sega Arcade Power Stick II, 
un joypad dotato di joystick e sei pulsonti che 
può dare il massimo su titoli come Street Figh- 
ter II. È possibile, naturalmente, cambiare la 
configurazione da sei a tre pulsanti per i giochi 
più tradizionali. La forma è simile a quella del 
vecchio Arcade Power Stick, ma questo è più 
grosso e dotato di autofire regolabile e rallen¬ 
tatore per i giochi più frenetici. Naturalmente 
anche il joypad Sega sei pulsanti più 'norma¬ 
le 0 , già in commercio, va benissimo, ma questo 
controller sembra veramente ben realizzato. 


Arcade Power Stick II. 


Quando potremo provarlo vi daremo maggiori informazioni. 



Avete dato un'occhiata alla 
Zona Relax di questo nume¬ 
ro? Vi è piaciuto il gioco del 
labirinto? Ne vorreste degli 
altri? Non vi preoccupate, 
siamo già pronti con una 
variante del Gioco dell'Oca 
dove i protagonisti saranno 
proprio loro: Sonic e Tails! 
Nel prossimo numero trove¬ 
rete la mappa e le forme 
per le pedine! Basterà un 
dado e il gioco sarà fatto! 


ì 


Sonic 
















utilizzeremo per articoli 
di vario genere sul 
mondo dei videogiochi 
Sega: vi potrete 


N otale é vicino • gli omonti di Sonic troveranno, molto probabilmente, un socco di gadget del 
loro personaggio preferito, sotto l'albero Sono in arrivo, infatti, diari, giubbotti, spille, adesi¬ 
vi e altri oggetti che portono il morchio della grande *S* e il muso del simpatico porcospino 
blu. La mascotte della Sego è già stato protagonista di numerose iniziative fra cui, ricordiamo, quel¬ 
la organizzato nel *92 dallo Giochi Preziosi: comprando delle cartucce o una console Sega si riceve- 


aspettare speciali, 


vo uno spillo che, grazie o un segnale trasmesso dolio televisione durante gli spot pubblicitari, potè- 


interviste, anteprime e 
varietà: stavolta 
abbiamo pensato di 


va mettersi a squillare e segnalare così lo vincita di numerosi premi. 0 Iniziative come il Club Sega, 
noto in Froncio. che permette ai suoi soci |che devono, naturolmente, possedere console e giochi 
Sega) di ricevere lo tessero di appartenerne e uno cortuccio-omagglo. (Se volete informarvi, l'indi¬ 
rizzo è: Club Sego 8P 3009, 94944 Crétil Cedex 9-Froncio). 


proporvi una carrellata 


La Sega produce, inoltre, delle videocossette con le onteprime dei giochi in produzione: è possibile 


sui gadget e 
roggettistica di vario 
tipo, sorta attorno al 


seguire (purtroppo soltanto in inglese, almeno per ora) interviste o programmatori, manager e grafi¬ 
ci. vedere scene di gioco, onimozioni e sprite dei personaggi e oscoltore le colonne sonore e gli 
effetti dei prossimi successi. Ma ci sono anche altri oggetti che un vero fan di Sonic non può non 
desiderare, fazzoletti, spille, adesivi di ogni tipo e addirittura un orologio do muro di Sonic 2 con 


simpaticissimo 


Tails e il porcospino che corrono in cerchio attorno alle lancette. 


personaggio che dà il 
nome alla 

nostra/vostra rivista 
preferita: Sonic il 
Porcospino Blu! 
Quando un attore 
famoso o un 
cantante di successo 
diventano gli idoli 
delle folle, arrivano 
immediatamente in 
commercio spille, 
poster, magliette, 
orologi, cartoline e 
oggetti vari. Sonic 
non è da meno, dato 
che è uno dei 
personaggi più 
famosi dei 
videogiochi, e infatti 
guardate un po' in 
queste pagine! 

Buona lettura! 


« 


Sonic 



Magico sogno! Il giubbotto di Sonic che, 
abbinato al tagliando fedeltà, fa dei 
giocatori francesi dei veri fan del 
Porcospino Blu. 


Un fazzoletto a! collo e un orologio 
spaccaminuti per non perdere 
l'appuntamento con gli amici. 





La macchina della Renault corre con i colori di 
Sonic. 


La MegaPress (la cosa editrice della rivisto di videogiochi 
francese Mega Force, specializzata in prodotti Sega) di 
Pantin Cedex ho creoto un'agenda-diario per l'anno scola¬ 
stico 1993/94 con le copertine di tutti i principali titoli Sego 
dell'anno.(Per informazioni potrete rivolgervi a: MegaPress, 
100, Avenue du Général Ledere, 93692 Pontin Cedex Fran¬ 
cia). 

Ma l'oggetto dei vostri (e nostri) sogni è un altro: un giub¬ 
botto tipo ''bomber" con la classica colorazione delle giac¬ 
che usate nei college americani, con l'immagine di Sonic 2 
e con i 'cucisivi" di Tails e Robotnik sulle braccia: una vero 
bomba! Speriamo che presto tutti questi prodotti simpatici 
vengano importati e distribuiti ufficialmente anche in 
Italia. 

Vi segnaliamo, inoltre, l'entrata dello Sega nel 
mondo della Formula 1 come sponsor della scude¬ 
ria Renault: d'altra parte con un personaggio 
veloce come Sonic non possiamo augurare loro 
che un sacco di vittorie! 


Dentro la 
cartella: il 
diario, i 
distintivi, la 
spilletta e una 
decalcomania 
da attaccare sul 
libro di 
matematica. 
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UIGGILO Glfì 

Bentornati a lezione dato che non c’è un'oca di 
videogiochi, a scuoio, dobbiamo spiegarvi le cose noi 
È un duro lavoro, ma qualcuno deve pur 
farlo, non trovate? Questo mese ci 
occuperemo di altri termini che 
compaiono frequentemente nelle 
recensioni di questa e altre riviste. Studiate 
bene, che poi vi interroghiamo! 

BERT'EM UP 
Picchiaduro 

Indica tutti i videogiochi 
in cui. per vincere, è necessario 
andare avanti a suon di cazzotti e 
colcioni nel didietro. Ci sono, 
fondamentalmente, due tipi di 
picchiaduro: quelli a 
scorrimento e quelli a 
"incontri". Per forvi capire 
meglio, alla prima 
categoria 

appartengono giochi 
come Streets of 
Rage, mentre 
alla seconda 
giochi come 
Street 
Fighter 2. 

PUZZLE 

GRME -Rompicapo 

I rompicapo sono un genere di giochi che non hanno 
(almeno generalmente) astronavi nemiche da 
abbattere, bestioni da buttare ol toppeto, piattaforme 
e bonus: si tratta di sfide all'intelligenza o alla 
prontezza di riflessi del giocatore. Un esempio per 
tutti: l'immortale Tetris. 

RDUENTURES-Huuenfure 

In un'avventura dobbiamo, con il nostro personaggi, 
superare molti pericoli, risolvere rompicapo, uccidere 
mostri e nemici e magari salvare la principessa o 
recuperare un importante oggetto. Si differenziano (a 
volte molto leggermente) da un altro genere 
(chiamato GdR o RPG e cioè Gioco di Ruolo) per il fatto 
che gestiamo soltanto un personaggio e che il gioco è 
più incentrato su un concatenarsi di eventi che sul 
personaggio stesso. 

RPG ROLE PLRYIHG GRMES 0 
GDR -Giochi di Ruolo 

In genere in un GdR dobbiamo gestire un'intera 
compagnia di personaggi (un mago, un guerriero, un 
elfo e un monaco-combattente, ad esempio) 
all'Interno di un mondo realistico e ricco di particolari 
In un GdR ci possono essere molte avventure da 
superare e i personaggi aumentano la loro 
esperienza e le loro "caratteristiche" (abilità con la 
spada, incantesimi, forza, destrezza, ecc.) mon mono 
che procediamo nel gioco. 

CLOHE 

Un gioco che imita in maniera spudorata (nel concetto 
di base, nei personaggi o nelle animazioni, ecc.) un 
altro gioco precedente. Street Fighter 2 ha creato 
moltissimo "doni", doè beafem up a "incontn" che 
hanno le stesse opzioni e spesso le stesse mosse 
speciali. 
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/ SALUTE, GENTE! \ 

/:OME STANNO ANDANDO LE VACANZE NATALIZIE?'. 

' SPERO CHE I VOSTRI DESIDERI VENGANO ESAUDITI, > 
NEL FRATTEMPO CUCCATEVI LE NOSTRE RECENSIONI: 
POTRETE COSÌ SCEGLIERE QUALI VIDEOGIOCHI COMPRARE 
PER LA VOSTRA CONSOLE. COMINCIAMO ALLA GRANDE 
CON UN TIE-IN CHE RIUNISCE DUE FAMOSI ROBOT 
DEL GRANDE SCHERMO: ROBOCOP VS TERMINATOR, 

PER MEGA DRIVE E MASTER SYSTEM. CONTINUIAMO 
CON COOL SPOT, JUNGLE BOOK E ECCO THE DOLPHIN 
PER MS. GENERAL CHAOS PER MEGA DRIVE E SONIC CD 
SONO SICURAMENTE TITOLI ATTESISSIMI, MA CI SONO . 
ANCHE JURASSIC PARK PER MASTER SYSTEM / 
£ MORTAI KOMBAT PER GAME GEAR. / 

/ CORRETE A LEGGERE! ^ 


TITOLO 

risi 

(ani: 

Glorimi 


STICK Off 
SfGfi 
HZIOliE 
1 


GRAFICA 



’^rrerrr 


CONSOLE 

IDENTIFICA IL SISTEMA TESTATO: MS 
STA PER MASTER SYSTEM, MD PER 
MEGA DRIVE, GG PER GAME GEAR E MCD 
PER MEGA CD. 


SCHEDA TECNICA 

LA CARTA D'IDENTITÀ DEL GIOCO. 



VOTO PARZIALE 

GRAFICA, SONORO E GIOCABILITÀ 
IN UN GIOCO SONO MOLTO 
IMPORTANTI, PERCIÒ VENGONO 
VALUTATI UNO PER UNO. 


VOTO 

IL GlUVim COMPLESSIVO SUL GIOCO. 


I COMANDI 

PER SAPERE GIÀ DOVE METTERE LE MANI. 


BONUS MALUS 

I PREGI EI DIFETTI DEL GIOCO 
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In alto vediamo una panoramica della città di Detroit , sede deil’OCP. la malvagia multinazionale e 
sotto una scena di combattimento tra Robocop e un mostro metallico 


Qui sopra possiamo ammirare alcune delle pose 
dello sprile di Robocop: come potete vedere è 
stato realizzato con molta cura 


ROBOCOP us thè IlflMIHRTOR 


L 'OCP, lo multinazionale di Oetroit protago¬ 
nista dei vari film di Robocop che abbiamo 
gustato sul grande schermo, sta scatenan¬ 
do una vera e propria guerra nei quartieri 
bassi della città, per far sgomberare la zona e 
poter ricostruire un nuovo quartiere avvenieri- 
stico e ultra-tecnologico. L'OCP è riuscita, gra¬ 
zie a uno futuristica macchina del tempo, a 
impossessarsi dei piani di costruzione dei due 
principali modelli di Terminator: il T-800 (il 
primo, interpretato da Schwarzenegger in 
entrambi i film) e il T-1000 (il Terminator di 
metallo liquido, il "cattivo* protagonista del 
secondo capitolo). Robocop, prima al servizio 
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Una scena traila dal combattimento contro uno dei mosto di fine Ovetto Tosto, vero? 



Il super poliziotto di metallo . Robocop. appeso a una scala antt-mcendio. sta scaricando la sua 
arma preferita su un malvagio drotde oa combattimento 

Sotto nella barra in alto sono riportate le informazioni sull'energia (lite’) e le vite di Robocop 







Con un'arma più potente è anche più facile farsi 
strada tra gangster e punk vari: non abbiate pietà 
di loro, dato che loro non ne hanno affatto di voi! 
Altrimenti finirete in fretta di giocare. 

dell'OCP, decide, viste le malefatte dei suoi 
membri, di ribellarsi a questo sistema e di fare 
di testa sua (anche perché è l'unica cosa orga¬ 
nica che gli rimane). Il suo compito è cercare di 
ripulire la città da malviventi, gangster e Ter¬ 
minator vari, tutti al soldo dell'OCP, fino al 
cuore stesso della malvagia mega-corporazione 
internazionale. 

Si tratta, in realtà, di una sorta di 'revisione" 
del primo capitolo videoludico ispirato al poli¬ 
ziotto di metallo, già apparso per le principali 
console esistenti. Il gioco consiste, come ogni 
buon titolo di piattaforme/azione, nel saltare 
da un livello all'altro, eliminando tutti i cattivo- 
ni che ci appaiono davanti, raccogliendo tutti i 
bonus, i power-up e le armi speciali di cui 
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Robocop è dotato, e superando i vari boss di 
fine livello sparacchiando a destra e a manca 
a più non posso. È un gioco violentissimo, par¬ 
ticolarmente adatto agli amanti dei film 
dell'orrore, con un sacco di sangue e interiora 
che schizzano per tutto lo schermo. D'altra 
parte, il nostro eroe viaggia tranquillo e sicuro 
di sé grazie alle armi che ha in dotazione e 
che troverà lungo il suo cammino, a volte 
rubandole ai nemici appena abbattuti, come 
lancia-granate, fucili laser (in genere in pos¬ 
sesso dei Terminator), e lanciamissili formato 
ridotto. Non pensiate che sia tutto facile, 
comunque: i Terminator disseminati nel gioco, 
che sono ossi particolarmente duri, vi daranno 
un bel po' di filo da torcere. 

Niente da dire sulla realizzazione grafica: il 
gioco, sia per Mega Drive sia per Master 
System, è ben fatto (rispetto, proporzionalmen¬ 
te, alle potenzialità della macchina su cui gira, 
naturalmente), e gli sprite sono definiti e ani¬ 
mati velocemente. Anche il sonoro è buono e 
gli effetti delle varie armi sono devastanti. 
L'azione è davvero frenetica: in certi livelli vi 
troverete sotto il fuoco incrociato di decine di 
nemici e dovrete dare il meglio di voi stessi per 
non uscirne troppo danneggiati o addirittura 
morti stecchiti. Tutto sommato siete dei robot, 
ma non siete certo immortali. D'altra parte, 
purtroppo, bisogna ammettere che manca un 
po' di originalità: tutto sommato, di giochi 
come questo (dal punto di vista del concetto di 
base, non certo della realizzazione che, come 
abbiamo già detto, è eccellente) ce ne sono 
davvero tanti per tutte le console, in particola- 






ln queste pagine (in alto e qui sopra) potete 
vedere alcune immagini tratte dalla versione 
Master System: notate che la grafica. pur sem¬ 
plificata è nmasta comunque a un ottimo livel¬ 
lo, e lo stesso si può dire della giocabllità. vera¬ 
mente buona. 
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re per il Mego Drive. Quindi è davvero difficile 
giudicarlo senza tenere conto di questo parti- 
colore che non ho certamente un'importanza 
secondaria. Va comunque detto che, come per 
quanto riguarda Star Wars per Game Gear, 

(vedi la recensione a pag. 24) usare dei perso¬ 
naggi famosi e conosciuti da tutti come Robo- 
cop e Terminator permette di immedesimarsi 
maggiormente e rende il gioco ancora più miti¬ 
co. Chi di noi non ha sognato almeno una volta 
di essere un giustiziere al servizio del bene, 
armato come un cavaliere medievale, soltanto 
dell'acciaio e del proprio coraggio? 

Se siete degli amanti del genere e vi piace 
vedere pezzi di nemici sparsi per tutto lo 
schermo, Robocop vs Terminator è davvero il 
gioco che fa per voi e che riuscirà ad appas¬ 
sionarvi. Tra tanti piattaforme d'azione, questo 
è certamente un titolo da avere. Altrimenti 
potreste provare, se non altro, un titolo abba¬ 
stanza 'standard* come genere, ma di realiz¬ 
zazione certamente di alto livello e con una 
grafica e un sonoro fuori del comune. Un pizzi¬ 
co di originalità in più avrebbero fruttato 
anche un 90 o più di voto, ma anche cosi rima¬ 
ne un titolo divertente e coinvolgente. 

I! 
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A vete trovato una bottiglia nell'oceano che 
contenevo una richiesta d'aiuto da parte 
di alcuni vostri simili imprigionati da 
chissà chi in una strana isola e dovrete fare di 
tutto per liberarli dalle gabbie in cui sono rin¬ 
chiusi allo fine di ogni livello. Ah, dimenticavo: 
voi siete Spot, e cioè un punto rosso che, nella 
fattispecie, è la mascotte della Seven Up, la 
celebre bevanda che in Italia, più banalmente, 
chiamiamo gazzosa. 

coro Spot dovrà collezionare almeno trenta 
pallini rossi prima di poter soccorrere il suo 
amico alla fine del livello, e il tutto in un 
tempo prestabilito! Il totale dei pallini è evi¬ 
denziato in basso a destra, e se supererete la 
sommo di cinquanta, accederete a un livello 
bonus, prima di passare o quello successivo. 
Avrete Inoltre la possibilità di raccogliere, di 
tanto in tanto, degli orologi che aumenteranno 
il tempo a vostra disposizione; oppure, ucci¬ 
dendo i nemici, potrete raccogliere delle 
pozioni che vi daranno un po' di energia 
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Sotto vedete un 'immagine dei seconoo livello dei gioco immagine n aito potete notare u 

bandierina che salva la vostra positrone all'inteno del livello. Come potete vedere, lo animazioni sono 
bellissime 




Per quanto riguarda lo svolgimento (essendo 
un gioco di piattaforme), dovrete esibirvi in un 
po' di acrobazie terrene e aeree, olla ricerco 
dei fatidici pallini che, guorda caso, sono per 
lo più sporsi vicino a gronchi pronti o pizzicar¬ 
vi con le loro affilate chele, o lumochine che al 
controrio dello loro notura, si muovono velocis¬ 
sime, ad opi che svolazzano disinvolte, a topi¬ 
ni che vi lanciano o ripetizione tocchi di for¬ 
maggio, o teste di tonni che vi sputano non si 
so bene che coso, (insomma una vera giungla), 
oppure dovrete dimenarvi tro palloncini sospe¬ 
si nel cielo, ognuno dei quali vi torà collezio¬ 
nare un pollino, o ancora lanciarvi da uno fune 
all'altra come foste dei Torzan o arrampicarvi 
su covi elettrici tro contine infestate do topi. 
Insommo, ovrete II vostro bel da fare tra questi 
livelli, ognuno dei quoti è caratterizzoto da 
ambienti e nemici diversi, dallo grofica vero- 
mente corina e II sonoro decisamente simpati¬ 
co. Avrete cosi l'opportunità di destreggiarvi 
abilmente dondolo in borbo ai nemici (se cl 
soprete fare): ciò non dovrebbe risultare diffi¬ 
cile data l'ottima giocabilità. 
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Ecco oc marchingegno arcaico ma sempre funzionante il principio della leva. Facendo rimbalzare il 
masso verremo sparali in alto verso le piattaforme. 


R icordate il celebre film ”11 libro della 
Giungla' apparso sul grande schermo 
parecchia tempo fa? 

Si trattava della storia a disegni animati, di un 
ragazzino di nome Mowghly che si ritrova da 
solo nella giungla in mezzo a ferocissimi ani¬ 
mali. Niente paura però: al nostro piccolo 
amico non accadrà nulla di male, anzi, la suo 
vita sarà costellata di fantastiche avventure in 
compognia dei suoi fedelissimi compagni e 
amici: Baghero, un dolce miciotto nero (una 
pantera che peserà un quintale e mezzo con 
delle zanne da terrorizzare chiunque) e Torso 
Baio, un mega orsone tenerissimo e strogoloso 
di banane che ammirerete In tutta la sua leg¬ 
giadria quando si esibirà nei suoi famosi bal¬ 
letti! 

In questa cartuccia per Master System trovere¬ 
te tutti gli elementi del film, mescolati in modo 
do farvi assaporare il gusto delTovventura: 
Infatti, dovrete cavarlo in situazioni tutt'altro 
che allegre con animali pericolosi di ogni tipo: 
dai velenosissimi serpenti a sonagli agli scim¬ 
panzé non troppo socievoli. E il vostro obiettivo 
sarà quello di raggiungere i vostri compagni, 
attraversando una serie di livelli durante i 
quali vi verrà assegnato ogni volta un compito 
diverso (come, ad esempio, raccogliere un 
numero determinato di oggetti o cercore qual- 


In questa pagina potete ammirare alcune 
immagini tratte dal pnmo livello del gioco Non 
sarà affatto facile recuperare tutti i cristalli che 
vi servono per accedere ai livello successivo. 
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cosa di nascosto in luoghi difficili da raggiun¬ 
gere). 

Questa cartuccia vi divertirà sicuramente per 
la sua ambientazione particolare, ricca di luo¬ 
ghi che avrete soltanto visto sui libri o ammira¬ 
to nei documentari. 

Scenari e ambientazione sono, dunque, ben 
realizzati e la veloce dinamica di gioco è sot¬ 
tolineata da un gradevolissimo sonoro che 
riprende le simpatiche musichette del famoso 
film di Walt Disney. 

Questo gioco è adatto a quel genere di gioca¬ 
tori che ama cimentarsi in percorsi avventurosi 
a piattaforme e, in genere, agli amanti dei film 
a disegni animati, che vogliono fare un tuffo 
nella fantasia più sfrenata! 






Queste immagini, invece, si riferiscono al secondo livello, quello del grande albero. Dovrete scalarlo 
tutto tacendo attenzione a scimmiotti agguerriti e camaleonti giganti con la lingua lunga. 





Sonic 
























































Prove 





Ecco la principessa Leia Organa, sena¬ 
trice della Vecchia Repubblica e traditri¬ 
ce dell'impero, al comando dell'Alleanza 
Ribelle, che si aggira nei meandri della 
sua astronave attaccata da un soldato 
delle Truppe d'Assalto Imperiali. 


sthd ns m o 


E rano tempi bui per la Vecchia Repubblica. L'Impero era riuscito a costruire una formidabi¬ 
le stazione spaziale di incredibile potenza, la Morte Nera, e la ribellione, colpendo da 
una base segreta, era riuscita a procurarsi i pioni completi di progettazione di questa ter¬ 
ribile armo di morte, sperando che celassero le informazioni necessarie alla sua distruzione... 
Questa è, in sintesi, la trama del primo film della trilogia di fantascienza più celebrata di tutti 
i tempi, vincitrice di numerosi premi oscar e principale motivo del successo di numerosi attori 
e registi come George Lucas e Harrison Ford. 

Nel videogioco che, una volto inserita la cartuccia con moni trepidanti, vedrete girare sul 
vostro 8bit portatile di casa Sego, dovrete impersonare i vari personaggi del film e compiere 
delle missioni specifiche che si dividono nei vari (classici) livelli, con tanto di guardiani finali, 
bonus e power-up. La principessa Leila, tanto per cominciare, dovrò raggiungere R2D2 (in Ita¬ 
lia C1P8, il barattolino fischiente) per registrare i pioni rubati della Morta Nera, per for questo 
dovrò superare diversi livelli pieni di droidi nemici e di guardie imperiali; oppure Luke 
Skywalker, il giovane cavaliere Jedi, dovrò raggiungere il suo maestro e superare il mare delle 
dune con i Jawa e tutti i mostri annessi e connessi. 

La giocabilità colpisce per la sua semplicità e immediatezza. Naturalmente la presenza di per¬ 
sonaggi così famosi e simpatici completa una ricetta già composta da ingredienti "genuini". 

Da giocare! Nella versione Master System, invece (di una bellezza veramente incredibile: mai 
vista una grafica cosi su un MS), comincerete direttamente con Luke nel pianeta di dune, a 
bordo del vostro Landspeeder (cioè quella specie di macchina a cuscinetti d’aria): dovrete 
girare per il quadro principale ed entrare nelle 
caverne o nei vari edifici, scegliendo cosi diret¬ 
tamente l'ordine di livelli da risolvere. 


Sempre la principessa Leia che salta da 
un livello delle piattaforme: ci sono degli 
ascensori che vi permetteranno di rag¬ 
giungere stanze altrimenti inaccessibili. 





Qui, invece, 

vediamo 

Luke 

Skywalker, 
figlio del 
Jedi Anakin 
Skywalker 
poi passato 
al lato oscu¬ 
ro e divenuto 
Dart Fener, 
che tenta di 
superare il 
mare di dune 
del suo pia¬ 
neta natale 
Tatooine, 
per raggiun¬ 
gere "Ben" 
Obi Wan 
Kenobi. 
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Prove 

Potrete primo ritrovare il droide C1P8 cattura¬ 
to dai Jawo dentro il loro trasporto, o cercare 
Obi Wan Kenobi per farvi consegnare la 
Spada Laser di vostro padre o, ancora, poten¬ 
ziare il vostro blaster con dei bonus e dei 
power-up. Il gioco è bellissimo, sia grafica- 
mente che dal punto di vista sonoro, ed è 
giocabilissimo e immediato. Non deve assolu¬ 
tamente mancare nella vostra collezione, 
soprattutto se siete amanti dei giochi a piat¬ 
taforme o della saga di Guerre Stellari. 



In questo livello, invece, il nostro giova¬ 
ne Jedi sta cercando di recuperare il suo 
droide, rubato dai Jawa. 


oh v - 
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Il vecchio saggio qui a lato vi sta dicen- 
do:"Ho qualcosa per te. Tuo padre mi 
chiese di darli questo al compimento di 
una certa età". 
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L 'Electronic Arts presenta un nuovo gioco 
divertente e coinvolgente in cui avrete lo 
parte di un generale (il Generale Chaos, 
appunto) che deve, con le sue truppe, vincere 
dei terribili e cruentissimi scontri con gli uomi¬ 
ni del nemico di sempre: il generale Havoc. Un 
gioco di guerra, dunque, anche se ironico e 
simpatico. Un gioco in cui lo scopo è quello di 
massacrare il nemico a colpi di arma da fuoco, 
di granate e bazooka. Potrebbe sembrare stra¬ 
no che ^Electronic Arts faccia uscire un gioco 
simile proprio in un momento in cui si stanno 
combattendo guerre cosi vicine a noi, ma non 
dimentichiamo che un gioco serve anche a 
questo: a sdrammatizzare una situazione cupa, 
e, perché no, anche a far capire che noi, lo 
guerra, la facciamo solo con gli sprite. 
Comunque, il gioco è davvero divertente e rea¬ 
lizzato con una grafica e un sonoro da far 
veramente spavento. I soldati a nostra disposi¬ 
zione (divisi in cinque tipi: i mitraglieri, i gra¬ 
natieri, i soldati armati di lanciafiamme, quelli 
armati con bazooka e gli artificieri), vengono 
comandati direttamente da un cursore che 
muovete sullo schermo con la croce direziona¬ 
le. Potrete selezionare gli uomini e muoverli 
per tentare agguati o assalti o per difendere le 
postazioni. Gli scenari sono belli e vari (ben 
diciassette diversi livelli in cui scontrarsi) e i 
nemici intelligenti e ben disegnati. 


GENERAI 

CHAOS 


«fi«W Statu 
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Prove 


Inoltre quando un vostro 'omino' entra in 
diretto contatto con un soldato avversario, la 
scena cambia e vi ritroverete immediatamente 
a prendere il controllo del vostro uomo in una 
sorta di divertente parodia di picchiaduro. 
Dovrete conquistare i vari territori della 
mappa, o scegliere e allenare i vostri uomini: 
la porte strategica di preparazione della bat¬ 
taglia, ovviamente, riveste una notevole impor¬ 
tanza. Alla fine, uno dei soldati vi farà il reso¬ 
conto completo con tutti i dati relativi allo 
scontro appena sostenuto. 

È un gioco insolito che può sicuramente piace¬ 
re, soprattutto a chi ama sia la strategia sia 
l'azione frenetica. 


Sonic 
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Prove 


E 

CI 

ci 

) thè D 

DLPH 
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eco' è il nome del protagonista di questo gioco, in cui avrete la possibilità di imperso¬ 
nare uno splendido delfino che sguazza nell'oceano, compiendo di tanto in tanto qual¬ 
che acrobozio con cui può scavalcare gli ostacoli che incontra lungo il cammino. Il sim¬ 
patico delfino ha un'impresa ardua da compiere: deve ritrovare la sua scuola (è il nome dei 
'gruppi' di delfini) e salvare I suoi simili che sono stati risucchiati da un incredibile vortice. Sarà 
costretto ad affrontare i numerosi pericoli: squali e pterodattili (che vi acchiappano al volo men¬ 
tre soltote fuori dall'acqua). Ecco potrà cibar¬ 
si, di tanto in tonto, dei piccoli pesci che 
incontrerà in modo da ripristinare la propria 
energia, cosi come le perle delle ostriche; non 
dovrò mai dimenticarsi di prendere di tanto in 
tanto un po' d'ossigeno in superficie o nelle 
zone d'orio nel fondale morino, inoltre, dovrà 
colpire con le sue onde ultrasoniche gli enormi 
cristalli che celano le chiavi d'occesso ai livelli 
successivi, che gli forniranno delle semplici 
informazioni, oppure lo muniranno di invulne¬ 
rabilità momentanea nei confronti dei nemici. 
Rimarrete impressionati anche voi da Ecco per 
lo suo grofico, il suo sonoro (la colonna sonoro 
e i suoni prodotti dai delfini hanno davvero 
dell'incredibile), per la velocità di animazione 
ma, soprattutto, per l'originalità del gioco. 


Le immagini mostrano alcuni dei livelli di Ecco. 
Bellissimo quello della città sottomarina con 
colonne e statue in stile classico. 
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Prove 



H o furoreggiato su Super NES, Game Boy e 
Mega Drive e ora arriva anche sul porta¬ 
tile di casa Sega. Alla grande, oltretutto, 
dato che lo grafica è veramente notevole, 
fedele aH'originale e piena di animazioni e 
particolari. La Sega si è rifiutata (grazie al 
cielo) di modificare le versioni dei giochi per le 
sue console seguendo, non la politica della 
Nintendo, che ha, invece, censurato tutte le 


scene di sangue di questo violentissimo pic- 
chiaduro a "incontri". Sebbene all'inizio sem¬ 
bra che il gioco sia "censurato" come quello 
per Super NES e Game Boy, poi si scopre che 
grazie a un trucchetto è possibile far combat¬ 





tere Liu Kong, Sonya, Rayden e gli altri prota¬ 
gonisti con tutte le mosse finali e gli effetti 
speciali che hanno reso famoso questo picchia- 
duro al bar e in sala giochi. Peccato per le 
musiche e gli effetti sonori che, in effetti, sono 
un po' poveri: d'altra parte stiamo parlando di 
un Game Gear che, per quanto sia una splendi¬ 
da console portatile, deve pur avere qualche 
limite. Niente che comprometta, comunque, la 
bellezza e la giocabilità del titolo in questione, 
per cui niente paura e giù botte! 


Johnny Cage e un 
avversario temibile, il 
suo calcio-fulmine è una 
mossa davvero 
devastante 

Al centro vediamo Sonya 
che sia pestando per 
bene Scorpion. mentre 
sotto e Cage che sta 
avendo la meglio 
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Prove 

SONIC CD 


S e siete possessori orgogliosi di un bel 
Mego CD nero metallizzato con tutte le 
cromature al posto giusto, dovete assolu¬ 




tamente avere tra i vostri scaffali anche la 
confezione di questo gioco. Solo la confezione, 
però, perché il CD non riuscirete a toglierlo 
facilmente dal drive della macchina dopo aver¬ 
ci dato un'occhiata. 

All'inizio vedrete un lungo cortone animato in 
Full Motion Video (cioè un'animazione comple¬ 
ta, proprio come se fosse un filmi accompo- 
gnoto da una splendida musichetta che fa da 
tema conduttore all'interno di tutto il gioco. 
Dopo essere stati strabiliati dalla sua velocitò, 




i 


vi si presenterà lo schermo delle opzioni... Non 


perdete tempo! Cominciate subito a giocare! 
Questo capitolo digitale delle avventure di 
Sonic è veramente ben fatto e ricco di opportu¬ 
nità; il livello di difficoltà è davvero ben cali¬ 
brato e viene aumentato progressivamente 
all'interno dei livelli. Cominciamo do Palmtree 
Panie, una zona a metà tra lo giungla e una 
stazione tecnologica; continuiamo con Collision 
Chaos che certamente vi terrò impegnati già 
un po' di più; il terzo livello, Tidol Tempest è 
una zona sottomarina con dei bellissimi effetti; 
il quarto è Quartz Quadrant, pieno di piattafor- 
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SCORE 
TIME 
RIN6S 


In questa pagina alcune immagini prese dai vari 
livelli che dovrete superare prima di poter 
affrontare il vostro super nemico Metal Sonic, e 
recuperare cosi la vostra beila GII sprite spno 
molto ben realizzati e animati molto velocemente 


me mobili e nostri trasportatori; poi c'è Wacky 
Workbench, e infine Stardust Speedway, in cui 
dovrete battere in corsa il vostro alter ego 
metallico agli ordini di Robotnik. Non è finita 
qui: monco ancora un livello, ma è talmente 
tosto che non vi vogliomo anticipare proprio 
nullo, 

Anche per quonto riguardo i nemici, questo 
gioco è molto vario: passiamo dagli animali- 
robot controllati da Robotnik (formiche, farfal¬ 
le, mantidi religiose, zanzare, scorpioni, scara¬ 
bei, grilli, chiocciole, api, tarli e chi più ne ha 
più ne metto) olle creazioni meccaniche più 
strampalate, fino a Robotnik stesso... Anche se 
il nemico per eccellenza è proprio lui: Metal 

Sonic... Un androide 
costruito a vostra 
immagine e somi¬ 
glianza, che vola a 
mezz'aria grazie a 
grossi reattori fan¬ 
tascientifici. 
L'opzione più diver¬ 
tente e innovativa 
in assoluto, comun¬ 
que, di Sonic CD 
rispetto agli altri 
capitoli della serie, 


•) 

o 


Sonic 









è un livello bonus 
veramente esaltante: 

vedrete Sonic da die- ^ T* 

tro lo schermo e non 
di fianco, in visuole 

"soggettiva" (come, . 

cioè, se foste voi a | |> v L 

correre fra le piat- wt* ^ AlVà. |y\y 

e dovrete (E5S""? 

percorrere C»r • 

culto cercando d> 
colpire le astronavi - 

aliene sopra di voi. I ' ^ yH 

Se riuscirete ad 

abbatterle tutte | J 

entro un certo limite ^■ 

una caterva di puntil Ot* sopra e serro, potete vede/o alcuno immagini dot hvollo bonus 

Un'altra opzione 

interessante è costituito da certe colonnine che, uno volta oltrepassate, vi permettono di viag¬ 
giare nel tempo, aumentando la velocitò ol punto tale da poter arrivare nel passoto o nel futuro. 
In questo coso, la grafica del livello combieró completamente e i colori saranno del tutto sfalsa¬ 
ti, dandovi l'impressione di essere quasi su un altro pianeta. Potete rigiocare ogni livello che 
avete già superato e salvore la vostro posizione all'interno del gioco sulla RAM del Mega CD. 

Che volete di più? Forza, uscite a comprarlo e poi fateci sapere! 


Otn sopra (? sotto, potate vedere alcune vrvraaini del hvollo ben 
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Nel livello bonus dovrà 

rwtttcnli e coi Cai irlo di 

entro un tempo maMifi 
Nùll'immapino qui sottc 
con il tabellone che rio 




























Prove 


MICK&HACK fil, 



S e vi piacciono giochi a piattaforme dove 
bisogna correre su e giù, a destra e a 
manca, Global Gladiators è quello che fa 
per voi. L'obiettivo principale è di raccogliere i 
vari archetti sparsi qua e là nello schermo (tra 
l'altro, simbolo di un noto fast-food, sponsor 
del gioco) e solo dopo una certa quantità, 
potrete presentarvi all'uscita e passare al livel¬ 
lo successivo, il tutto in un certo limite di 
tempo; se invece ne raccoglierete un numero 
superiore, avrete il diritto ad accedere o un 
livello bonus. 

Tutto qua vi chiederete? Beh, no! A complicarvi 
la vita, come al solito, ci sono sempre gli anti¬ 
patici mostriciattoli (ce n'è proprio per tutti i 
gusti! Uccellacci assassini, macchine spara- 
melma, mostri di fanghiglia e altre amenità di 
questo tipo, frutto del super-inquinamento) e 
per sconfiggerli siete dotati di uno strano fucile 
che spara una fanghiglia rossastra! la caratte¬ 
ristica più simpatica è il fatto che ogni livello è 
totalmente diverso dagli altri, sia come 
ambientazione sia per i mostri; ciò vi impedirà 
sicuramente di annoiarvi, sarete invece spinti a 
continuare per vedere quali altre sorprese vi 
aspettano, e il divertimento non verrà a man¬ 
care! Per quanto riguarda le opzioni avete la 
possibilità di scegliere se vestire i panni di 
Mick o Mack (fra parentesi è puramente una 
questione estetica poiché i due personaggi non 
differiscono fra loro assolutamente) e l'oppor¬ 
tunità di sentire la musica o gli effetti sonori. 
Non vi resta che tuffarvi in questo platform- 
game e scoprirne i suoi mondi: non possiamo 
far altro che augurarvi buona fortuna: la mis¬ 
sione di ripulire il mondo dall'inqunamento non 
è certo un'impresa facile! 


In allo vediamo Mick alle prese con un mostro 
di melma. 

Qui di fianco: come potete vedere I ambientazione 
non è delle più salubri. 

Sotto Mick è saltato sull'albero per raccogliere un 
po' di bonus. 
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In un quartiere pi periferia, axel 

STONE CHIAMA LA CENTRALE.,. 


r EXCME A CENTRA- 
LE. PER LA RICHIESTA 
171 INTERVENTO IN 
FINCH ALLEy ... 


MA QUI MEMORA 
TUTTO A PO&Ol 


STATE A SENTIRE. 
SENTE l E' LA 

polizia ( 


INUTILE nascondersi] 


ERA MEGLIO SE 
NO N FOSSI VENI) 
k TO, SBIRRO l 


FRA UN ATTIMO 
QUI EjARA' ZEPPO 
V\ SBIRRI l . 




III | 

Pp 
* ^0 











PERCHE' NON TE 
NE ANPRAI 
TUTTO INTERO! 4 


umt 


OOOF! 


e&Te • 

MAIO 


POVE PI AVOLO ZONO / 
k RINFORZI, CENTRALE ? 


<NON VER-TNON INTEREZZA A 
RA' NEZZLhl NESSUNO Pi UNO 
.NO, AXEL (1 SBIRRO CHE TRAPT 
L|„| OL/ amici 


C&MlSVENUTO, AXEL RI 

CONOSCE LE VOCI 


AMICI ? 


rQL€LLI ^ 
ERANO POLI 
t ZIOTTI ( ^ 






































piu' TARPI 


r OH, MAX ...CO- 
6>‘HANNO FATTO A 
fOJERO AX6L ? 


f A&EHTE F lELPiNGl 
1 FORZE E' I MFORTAN • 
T6 ...QUEZTO GUFI' HAN 
NO TROVATO AWOZ- A 


E' ZFATO FORTUNATO A 
UZQRNE VIVO' 


CHI L'HA FEZTATO, l' HA 
CONCIATO PROPRIO MALE 1 . 
.MACON UN PO' 0\ FORTUNA 
















































In citta- 


J CE' PEL MARCO IN ' 

'questo p&tretto,capi 

TANO WIUPAMiPOTRea- 
EC&ERE EXATD QUAL-/ 
LeiAei POLIZIOTTO 



OUEbTE ACCUSE «SONO 

GRAVI, RAGAZZO! 6CRl 
VI UN 3EL RAPPOR- 
. TD/R9I... 


N6 HO LE TACCHE PIENE 
Pi RAPPORTI, WINCIM ! 


tfOrMAx! &uAzel CHe 

è DIAVOLO fAXB ? 


ee eoo aprite la eoe 

CA CON LA c#AMfA IO... 


VA'AL 
DIAVOLO 


Piamo la caccia a ouei fd 
UZIOTTI CHE QUAGI FACEVANO 
FUORI AXELl E TOSSIAMO 
FARE TUTTO (74 EOU / 


f PRIMA TAPPA.,. L'AR¬ 
MERIA ! Cl E€RVE UN 
. PO' PI MATERIALS ( 


















































































In un ux&vozo appartamento rei centro 


e per re, hawk 


usua polizia 



CHE ce\ WINPAM ? Trevi SEMPRE CHIAMAR- 

--,,-rrd Ml MENTRE /Vii Al- j 

5 Y . 1^ L6AOO?^^ 


/MI CHIAMI 


\A CA<*A PER 
PlRMl Ole 
ìpue agenti 
, ei €OMO 

\ Gl ? A 


'MA NO, SONORE'. NON 

EONO UVE AG ENTI QUAL 
G>\A<ò\ ! E»TD PARLANDO C7I 

BLAZB FlBLPlNG e 
\jMAX HATCHBT.,. _^ 


1 BLAZE e MAX'? 

PERCHE' NON L' HAI 
PETTO PRI/MA ? j 


LA QUE^TIO 
NE CAMBIA ! 


EVN /ATTO PERDONALE ! 















































SOFFOCATA 
(PALLA COR¬ 
RUZIONE ... 


AH! AH! AHI 
BRUCIA, 
CITTA'! A 


Il crimine pi - 

LA&A e NULLA 
e NEE&UNO S6. 
3RA RIUSCIR 
A PORRE 
UN FRENO! 


eh\,.va cove SBUCA 
QUELLA MACCHINA *? 


FORSE SCNO SU 
«SBIRRI, ZIGGY t 
ME&L\0 FILAR6J/ 


sono sa /Viesi 

CHG NON PAGHI 
LA PROTESO- 

. M6, NONNO.,, a 


non cTiRe scemenze « u 
PAGHIAMO SENE PER 
GIRARE AU-A LAR&A' 


r NON VI FOSSO flVàARE, 
RAGAZZI l RIESCO A AIA 
LA PENA A CAMPARE l 


PAI, &ANIAMA! PALLI FUO¬ 
RI CON IL BAZOOKA { 


TRAM > 
CtUlLLO l. 



























URKl 


attento! 


Il colpo va alto. 


CJDEA CAVOLO FAI , 04 
HAMA, PER UH PeiO MI. 


L'HAHHO 

SECCATOI 


r z/éxsy/ 

a Tremo' 


AAARKl 




/ / jJ m / 

.y . 

///MAX', OCCHIO A ) 


1 M *v y vSs» 


/f^ to/viatica ... 

^ ^ I 

\¥ ZTAMMl LOTTAVO, 


CAPITO ? 























1 *. *' 



T 'Avevo 

AVVINATA 


TI OCCUPI 
TU (71 
LORO, 
0LAZE ? 


'Vi/MI CI VUO¬ 
LE UN PO' Di 

movimento! 


AAR6HI 


' 5TA INDIE¬ 
TRO, PUPA 
NON UN AL 

TRO 0t«6Oj 


TORNATE IMPIE¬ 
TRO E BATTETEVI 

DA UOMINI f 


UHM... GUAR¬ 
DA CHE ROBA 
BLAZE ... 


MI <5,A CHE CI ^ 
E»ARA‘ DA D| VER 



































CXfC ERA CHIAMATA LA PAbE (PI TUTTI &L\ AERA 
RI PIU'DOREMI 6 TP! TUTTI i TRAFFICI ILLECITI l 


Tutti lo ‘capevano, ma nez&uno ave 

VA MAI CXbATO INTERVENIRE ... 


OCCHIO ALLA 

Peccai 


&LAZ6, BUTTA¬ 
TI CONTRO l . 


f DANGER 

fLAMMABlE 


PRONTI A &AL- 
\TAR FUORI ' 





























lNCRe£7!0IL6 L 


(m\ (aeVA,M&TeR hawk.^^ 
...NON CITATO NIENTE 

\ PA FAREI * ----*■-* 

>- A HANNO FATTO ^AL¬ 

TARE TUTTO i CONO APP6NA RII 
eClTO A SALVARMI LA FELLE L 


LA NOSTRA E>A<yc. E' 
<blATA Pi STRUTTA C 


TUTTO I M FLWOl 


non cove 

VI PlCtfUR- 
©ARTl, 

. l(7lOfA ' , 


Ma stavolta ho pecizo 

PI ELIMINARLO [ 


MAX HATCH6T 6' IL ReeFONEaA* 
0IL6 P\ TUTTO QVEGTO...LO EOÌ À 


QUELL EX Cp0|RRO £'ANCORA’ 
UNA 4F1MA NEL MIO FlANCOlj 


POTO TANTI ANNI, ANCORA LUI' 















































Per la gua venpetta 
HAWK pecipe 

PI AGGOiPARE ... 


PUS KILLER IH FALLI 
BILI : I NIHJA ! 
L'ORPINE 6'n. 


pRENPETE MAX MATCH ET ! 
VIVO O MORTO l 


Il GUO MIGLIORE AMICO , AXBU 
E' GTATO QOAh! FATTO FUORI ! 


In un agguato or¬ 
ganizzato PA ALCUN! 
COUEGHI PEL GUO 
GTEGGO PIETRE Trai 





















/ AFFINATI 


AL MA&blMO 


\ . 


(5036 




Rlrle^w T6^ MIMMO 
MOVIMENTO ... 


I MOCCOLI PRONTI A SCATTARE 

... io ^ouAfzpo eeupo,,. 




































TROTTO 
TARPI l 


Ml&olONS 
COMPIUTA l 

HAWK °tARA' 
bOPP\^TATTOl 


E'ASPATOI 




HO TENTATO iN TUTTI \ MOPl 
Pi rintracciare max', ma al 
TELEFONO NON RtìfWPei a 


TtMO PROPRIO ' 
CHE 91A NEI eO\\L 



TRiMA / QUA9I AMMAZZA 
NO A*EL, E APE^O E‘ 
SPARITO /HA* L 


E‘ TUTTO 9UU.E A1IE Erf^LLE, 
APE960 ! 90N0 PA 90LA ( 


> 



























NON TI PReOCO^K6/0LAZe ! NON 
SEI SOLA l IN 0IRO CI SONO ANCORA 
C7ei BUONI POLIZIOTTI ... -- 


NOhi fZACODN 
TARE gtorib, 
MURpnyi ^ 


r LO SAI ANCHE TU CHE IL PIPARTI - 1 

i mento e f marcio! *-< 

>-——- A TUTTA LA 

CITTA' B'MARCIA 1 . E SE TU FOSSI UN 
UOMO, FARESTI PI TUTTO PER AIUTAR^ 
CI A RIPULIRLA! A 



IO VORREI 
AIUFARTI / MA 
NON POSSO 
LASCIARE IL 
LAVORO... i 
NON A 
CR6VO SIA J 
SILSTO! M 



GRAZIE, 
MURE HV 


PERO' POSSO PARTI UNA MA¬ 
NO se sei Nei guai : 

PReNPI QU6GTOL ' -^ 

-* se HAI T 

BISOGNO V'AIUTO, SCHIACCE IL 
BOTTONE £ IO VERRO' OA TE! A 






























EHI, MAX...SVESLIA 
aeuoi i NIN3A 
T' HANNO SOLO 
ADTORMENTATD/U 


NON AVERE PAURA...CI 
SERVI VIVO ...PER 
Il MOMENTO l ^ 


HAtyK 


CONTENTO 
Di VEDERMI , EH ? 
NE E‘ FISSATO 
DEL TEMPO! 


SONO PACATI QUASI GIN 
QUE ANNI VA QUANTO 
M'HAI DENUNCIATO! . 


DA QUANTO HAI PATTO SBAT¬ 
TERE Il TUO vecCHIO COLLEGA. 
FUORI DAI CORPO DI POLIZIA^ 


PER EVITARE (71 FARE LA FINE 
DEI TUOI AMICI L " 


TI SAPEVO IN SUD AMERICA, 
hawk! ma avrei TOVUTQ IM 
m i A MACINARLO CHE C ERI TU 
M V DIETRO TUTTA QUESTA MA - 

■ V-A-LAVlTA*. 

PAROLE COKA06IOS6, MA S i ■< 
SE FOSSI IN TE FAREI J-ZS 

/VOLTA ATTENZIONE ... ) 


In ospedale, 
FRATTANTO,,. 


Ili'Il 








































/Méntre per le £7 -rape 
della citta ' il caos 
CONTINUA FRENETICO.- 
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Intanto 


PERCHE' NON M'AM 
MAZZI E LA FACCIA¬ 
MO FINITA ? 


FORZA, 
CHE APPETTI 
HAWK ' 


ANPlAMO , MAX MI CONO ' 

csc\ &ene, no?ti revo qual¬ 
cosa PER TUTTI <bU ANNI PA*E> 
£AT| IN^EME AL C7k5*TRETTO 1 


r HO AVUTO 0l€OS>NO ^ 
PI PEONE RI INFORMATORI 
PRIMA C7I AVERE LA <*OF - 
FIATA GIUNTA eU QUE^TO^ 
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_ _ OPERIAMO CHE 
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. TO LA VERITÀ' l - 


1 MI PAR6 PI VEPERE MAX^ 
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EjARA' MEGLIO CHIAMA 
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EHI...MI9TER 
HAWKl 6UARPi 
CHI HO BECCATO 
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NON PREOCCUPARTI, ^ 
/V1AX ! QUESTI 9I6NORI 
NON PANNO PEI MA- 
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r NE99UNO TI HA 
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IA I7ELLA POLIZIA l OLIEL’ A - 
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TONE ARRIVA QUALCHE 
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NON TI 9ERVIRA 
•STAVOLTA ( 
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VIGLIACCO. 
HAWKl 
UH VIGLIAC¬ 
CO( . 


NON INSTARE 
LA /MIA INTELLI- 
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...CHE TI (7EVO 
AMMAZZA&B, MA 

pe* Nece&~ 

< 9 lTA K ( A 


QUALCHE SBIRRO ONESTO E’ FI 
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MIA OPeRAZIOHB 
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( LA POLIZIA S' 5TATO IL PIU' 
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/VIIA VITA l AVe&O 40H0 / 

. /O CHF COMAH0O Al / 

V FIORETTO' 


/VIA 6ENTE COME 
TE E 6LAZE /MI REN 
(7E LA VITA 
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NO, 

HAWKl 
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LANCIA BLAZ6/ 
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TO FINITO/ 
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BUFFONI ! 
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PERVI COLPI 
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DOBBIAMO 

AIUTARLO!. 


HO ANCORA ' 
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/Ma IN OUEL ^to- 
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Max e hawk 
PRECIPITANO... 
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TRASPORTATORE' 
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Dopo queste due pagine di trucchi e codici 
vari, vi aspetta la soluzione completa di Tìny 


MICKEY E DONALD 


Toon Adventures. Mano ai Joystick. 


UJODLD OFILLUSION 


SUPEfl KICK OFF 




I giochi di calcio non sono mai stati il 
meglio sul Mega Drive, tuttavia Super Klek 
Off fa eccezione. È certamente molto 
giocabile, ma per segnare un buon 
punteggio occorre fare delle mosse speciali. Se il gioco si fa 
troppo difficile, provate questi trucchi. 

Ci sono solo due modi per segnare in questo gioco. Correte 
lungo l'ala sinistra o destra fino all'area, quindi giratevi 
intorno con il giocatore, in modo da farlo correre in 
diagonale verso la porta e immediatamente schiacciate A 
per tirare. 

Il secondo modo è molto difficile, necessita di molta pratica 
per riuscire alla perfezione, ma permette di vincere 14-01 
Correte sempre lungo l'ala sinistra o destra, e subito dopo 
che la linea di metà campo esce dallo schermo, schiacciate 
A e sinistra (o destra) contemporaneamente, a seconda della 
direzione in cui state calciando. La palla curverà in 
direzione della porta e andrà in retei Selezionate sempre il 

tiro su campo d'erba, 
l'unico con strisce, 
perché è più facile 
fare punti. Ricordate 
che potete marcare i 
giocatori, il che fa 
una grande dif¬ 
ferenza. Mettete 
sempre le marcature 
sui loro difensori per 
evitare che facciano 
punti. 



e 



... * 

»# 





È un grande gioco per i più giovani, poiché 
contiene i due famosissimi personaggi 
= |Wir) Disney, Mickey e Donald (cioè Topolino e 

• • IVIL/ Paperino). È un gioco di piattaforme di 

difficoltà medio-alta, benché alcuni troveranno facile 
terminarlo. Qui sotto elenchiamo tutte le password per ogni 
livello: 

PASSWORD PER MICKEY MOUSE (TOPOLINO) 

FORESTA: Topolino, Pippo, Paperina, Pluto. 

NUVOLE: Clarabella, Paperina, Pippo, 

Paperino, Topolino. 

LIV. SUBACQUEO: Pippo, Pluto, Paperino, Topolino. 

LIBRERIA Paperina, Paperino, Pluto, 

Clarabella. 

SCATOLA MAGICA Paperino, Clarabella, Pippo, Pluto. 

PASSWORD PER DONALD DUCK (PAPERINO) 

FORESTA: Pippo, Topolino, Paperina, Pluto. 

NUVOLE: Pluto, Paperino, Clarabella, 

Topolino. 

SUBACQUEA: Clarabella, Pippo, Paperina, Pluto. 

LIBRERIA: Paperina, Paperino, Pippo, Pluto. 

MAGIC BOX: Pluto, Pippo, Clarabella, Paperino. 





















[ECCO THE DOLPHIH 111 


Un gioco che ha tutto: una musica che accompagna perfettamente 
con le azioni e un delfino più amichevole di Flipper. Dovrete 
!■ affrontare dei grossi pericoli, ma questi trucchi vi aiuteranno a 
SS completare il gioco facilmente. Per avere energia e aria infinita: 
andate nella schermata della descrizione del livello e premete A, B, C e START 
contemporaneamente. 

Per ottenere delfini infiniti, dopo 
che avrete completato II primo 
livello, aspettate che appaia la 
schermata delle password, quindi 
tenete premuto START e A. Il gioco 
comincerà in pausa; premete START 
per toglierla. 

Per entrare nel gioco dal livello delle 
caverne sottomarine con ossigeno 
infinito, nella schermata delle 
password, digitate STARFISH e 
premete START . 



MICKtMflCK: GLOBHL GLflDIHTOBS 



Trucchi 



Giocare come Mick oppure Mack è sicuramente 
divertente, però assai difficile. Una grande 
grafica, sonoro e livelli bonus non aiutano a 
completare il gioco. Usando questi trucchi però, 
tutto vi sarà più facile. 

Resettate il gioco e premete C, B, A e START 
quattro volte con lo stesso ritmo prima che il logo 
della Sega scompaia. 

È abbastanza difficile riuscire a fare tutto per bene, 
ma sece la farete, apparirà una schermata che 
permette di avere vite infinite, la possibilità di 
selezionare il livello da cui si vuole partire e 
un’opzione “photo freeze". 


SONIC THE HEDGEHOG 2 





Eh, si! È di nuovo tempo di trucchi per il gioco del simpatico animale 
che fa più acrobazie di un canguro. 

Per scegliere II livello: quando il logo della Sega scompare premete 
verso l'alto, a sinistra ed entrambi i pulsanti del joypad in porta 2, 
quindi contate fino a dodici lentamente. Ora premete verso l'alto e a destra e contate 
fino a cinque. Premete ancora verso l'alto e a sinistra e di nuovo i due pulsanti. 

Quando Robotnik arriva 
all'estremità in alto a 
destra della sua 
traiettoria ovale, premete 
verso l’alto e a destra 
fino a far comparire 
Sonic e Tails. Mettete il 
vostro joypad nella porta 
1 e schiacciate il 
pulsante 2: attiverete 
cosi una gabola per 
selezionare I livelli. 


Avete un Come Genie? 
Avete un Mego Orlve? 
Per completerò olla 
perfezione II cocktoll 
moncono solo I nostri 
sodici... 



JAMES BOHD THE DUELJ 

un po' di codici per I possessori di Gamo Genie: 


Vite Infinite 
Continuo Infiniti 
Munizioni Infinite 
Missione 2 
Missione 3 
lesiono 4 
Missione 5 

Per solforo Più In Alto 
Invulnerobilitò 


ATOAAA56 

ATGAAA70 

AE8AAA9N 

AICAAAGC 

AJCAAAGC 

ANCAAAGC 

ATCAAAGC 

7LPTB9BE 

AMKAAA56 


SONIC THE HEDGEHOG 2^ 

codici lo più veloce criniera blu della storia: 


Livelli 

LRT nello schermo titoli) 

Per saltare leggermente più In olto 
Per saltare molto più In olto 
>er solfare a razzo 
perdere gli onelli 
ti è colpiti (Sonic) 
gli anelli 
colpiti ITalls) 
iore con 2 Smeroldl 
Coos 

tre con S Smeraldi 

lei Caos 

Per orrlvare olio sequenza finole 
Per essere invulnerobili 
ingo dopo un colpo 
sare Invulnerobili 
tre nello Stage Speciale 

ini onello ne vole cinque 
nello Stage Spedale (Sonic) 

Ogni onello ne vale cinque 
nello Stoge Speciale ITalls) 

Per n 

ir Sonic) 

Per Iniziare con SO vite 
1 ) 

Per iniziare con 50 vile 
(giocatore 2 ) 


RE8AA60W 

FVVTCAE2 

EBVTCAE2 

C8VTCAE2 

ATTTCA4W 

ATTTCASG 

AOZTCACA 

AL2TCAC A 
GJ8AAA4G 

982TCAF8 

ALTACA9J 

AH2TCAH6 

SBJAHYWJ 

SBJAHYWR 

K4ZTCA9N 

GJ8AAAD2 

GJ8AAAD8 





























Trucchi m a 

TIHY TODH HDUEHTUflES 


iticissimi studenti dell’ACME University hanno riscosso 
successo in televisione e, ora, anche nel loro videogioco, 
enfiamo la soluzione completa di TSny Toon Adventures 
console Mega Drive. 


UIIEIU11 

STAGE 1 

Questo stage è facile: vi basterà correre da sinistra a destro. 

STAGE 2 

Primo, andare a destra fino al bordo del dirupo. 

Quando II pezzo di terreno in movimento si ovvicina, solfateci sopra e 
risaltate di nuovo. Saltate sopra i mattoni e continuate a destra fino a quondo 
vedete il topo. Saltategli sopra, quindi cadete alla sinistro del dirupo e ondate 
a destra nelle grotte a raccogliere una vita extra. Saltote fino in cima e 
camminate verso destra, cadete nel dirupo e quindi saltate in olto usando lo 
mollo sull'erba. 

Continuate a soltore a destra attraverso i mattoni per raccogliere un cuore. 
Scendete e premete C e verso il basso, quindi continuate a destra e cadete 
nel dirupo dentro le sabbie mobili. Saltate verso l'alto e camminate o destra 
per prendere un altro cuore. Tornate verso le sabbie mobili, saltate sopra i 
mattoni e a sinistra dentro la caverna. Quando arrivate alla fine, strisciate nel 
passaggio e scendete 

STAGE 3 

Correte a destra , cadete nel dirupo e continuate o destro, mo saltote I 



mottonl in movimento. Andate in basso, raccogliete un bonus e continuate a 
destra. Saltate usando la mollo, ondote o destra, solfate in alto e poi a 
destro. Solfate usondo lo molla e attraversote I mottonl per arrlvoro alla fino. 


GUARDIANO DI FINE LIVELLO 1 

Cercate di rimanere a terra, ma se Dizzy Oevil o il Dottore arrivano, saltate 
sopra un romo dell'albero e ritornate giù. Soltote sopra il Dottor Splicer 
quondo si trova a terra. Ripetete fino a sconfiggerlo. 



ceppi. Saltote sull'interruttore, ondote sull'albero 
e soltote sullo piattaforma in movimento. Solfate a 
destra e sopra il ceppo. Correte a destra, facendo 
attenzione allo caduto dei ceppi. Solfate a terra e 
continuate a destra 


lasciatevi cadere a terra, andofe a destro 
saltando sulle piattaforme, salite ed entrate 
nell'olbero-ascensore Andate a destra e in allo, 
entrate in un altro olbero. Andate a sinistro, 
scendete di 3 piattaforme e soltote sullo polla con 
la catena Scendete e entrate nell'albero 
ascensore. Soliate o sinistra sulla piattaforma in 
movimento. Saltate giù e uccidete il Bluebird. 
Saltote in basso su un ceppo e comminote o destra 
evitando i ceppi rotolanti. Saltote in su, a destro, 
in su e a sinistro. Saltote sullo piottoformo ed 
entrate nell'ascensore che va a sinistra. Andofe o 
destro, in alto e sulla palla con lo coteno. Andote 
a sinistro verso un altro ascensore e scendete fino 
alla fine del livello. 


Continuate ad andare a destra (non saltate nelle 
sabbie mobili o potreste scontrarvi con un 
pipistrello) fino a quando arriverete allo mollo. 
Saltateci sopra e scendete lungo la corda, 
lasciatevi cadere e continuate a destra. 


Camminate a destra, restando a terra fino alla 
fine. Saltate in alto , andate a destro e aspettate 
la palla e la catena. Saltate sulla palla e 
continuate a destra. 


Andote sugli ingranaggi rotanti. Rimonete sullo 
cassa più alta saltando su quello successivo che si 
muove ruotando: se il Dottore salta fuori dallo 
cassa potrete colpirlo. Ripetete l'operozione fino a 
sconfiggerlo! 


Andate a destra e aspettate sul bordo. Saltate 
sopra la palla e la catena, salite e camminate sui 


UVEU0 3 

STAGE 1 

Andote a sinistra. Aspettate che la coteno sla o 
sinistra e saltate. Continuate a sinistra e In 
basso. Scendete lungo lo pendenzo, saltando In 
orio per evitore la palio, lasciatevi codere dal 
bordo, uccidete i nemici, solfate il muro, andate 
a destro, in olto, a sinistra, saltate II muro, a 
sinistra evitando le polle, saltote sull'ascensore 
e continuate o destra. 

STAGE 2 

Andate o destra, verso l'alto, a sinistra, In alto, 
aspettate gli spuntoni nella roccia, quindi a 
destro, in alto, a destra, saltate oltre la palio 
sullo piottoformo In movimento e continuate a 
destro. Soltote giù nell'acqua. Rimanete sulla 
roccia semovente e correte a sinistra quondo si 
trova vicina ol punto più olto. Saltate oltre le 
piottoforme mobili, continuate a sinistra, saltate 
oltre lo spuntone e la catena e scendete II 
precipizio fino allo fine del livello. 

STAGE 3 

Correte a destro. Una volta in acqua schiacciate 
C per nuotare. Quando raggiungete un muro 
nuotate verso il bosso, a destra e su verso la 
superficie. Andote o destra. 

GUARDIANO DI FINE 
LIVELLO 3 

Rimanete fuori dalla portata di Plucky Ouck. 
Quando colpisce l'ultimo volta II terreno, evitate 
i mocigni rotolanti e saltate sul Dottor Splicer 
(quando si avvicina al terreno). Fatto questo, si 
posso ol quarto livello. 


Sonic 





Trucchi 



UUEliO 4 

STAGE 1 

Andate a destra fino in fondo: cadrete e 
approderete su uno roccio nello lovo. Saltote e 
continuate a destra. Saltate sulla roccia nella lava. 
Una volta saliti fino in cima, andate a destro e 
solfate sopra la piattaforma di mattoni in 


movimento. Andate in cima, a sinistra, oltre gli 
spuntoni e le catene, continuate a sinistro e saltate 
sopra la roccia nella lavo. Quando si solleva, 
saltate a sinistro e aspettate che salga un’oltro 
roccia. Continuate a sinistra e in bosso 

STAGE 2 

Camminate o destra. Saltate in alto sui mottoni. 
Continuate a saltare in alto il più in fretto possibile 
fino a raggiungere la cima, o la lavo vi 
intrappolerò! Correte a sinistra fino alla fine di 
questo livello. 

GUARDIANO DI FINE 
LIVELLO 4 

Soltofe sopro lo piattaforma più alta e poi sul 
Dottor Splicer. Non impiegofe molto o Plucky Duck 
vi colpirò. Ripetete il tutto con cura e passerete al 
quinto e penultimo livello. 


UUEliO E 

STAGE 1 

Losciotevi codere a destra nell'acquo. Nuotate 
fino al fondo, quindi a destra fino a 
raggiungere il muro che si collega alla 
superficie. Nuotate fino in cimo, ottraversando 
palla e cotona, poi in bosso e oltre le molle. 

STAGE 2 

Andate a destro fino ad arrivare a un tappoto 
di spuntoni. Soliate in cimo alle piattaforme 
innevote, saltate sopra le nuvole e a destra 
(facendo attenzione olle nuvole che 
scompaiono). Abbassatevi e raccogliete lo 
vito-extro, quindi ondote a sinistro. 


UUELIO 5 

STAGE 1 

Andate a sinistra e scendete quattro coscate fin sulla piattaforma di 
roccia, losciotevi cadere dal bordo sinistro e nuotote verso destra, 
cadendo di nuovo dopo aver passoto gli spuntoni e le catene. Entrate 
nella caverno a destra e raccogliete un bonus di vito-exfra. 

Immergetevi in mare e nuotote a destra. 

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 5 

Camminate a destra e losciotevi cadere. Cadete dal bordo sinistro evitando gli spuntoni. Andate a destra e 
strisciate nell'apertura. Andate su, a destra, saltate sul barile, in alto, a sinistra, saltate suH'osta e o destra 
saltandoci sopra. Scendete attraverso il buco nel ponte e a sinistro. Cadete attraverso il pavimento e andate a 
destra fino in fondo. Saltate in alto, a destra e in alto di molte piattaforme fino al barile: spingetelo a sinistro, 
arrampicatevi e saltate sul ponte. Andate o destra, giù in un altro buco, giù a sinistra e correte verso lo porta 
"IN". Correte a destra aprite la cassa e rimanete nell'entrata. Quando arriva Montona Max, correte e saltategli 
sopra, quindi tornate indietro. Continuate cosi fino a sconfiggerlo. 



STAGE 3 

Un altro livello focile: do sinistro a destra! 

STAGE 4 

Andate a destra (fate attenzione alle 
piattaforme che si muovono e che cadono). 
Scendete la pendenza di destro lentamente o 
colpirete gli spuntoni. Prendete una vita-extra 
subito primo dello secondo pendenza verso 
destra in cimo alla piattaforma. 

GUARDIANO 
DI FINE LIVELLO 6 

Cercate di restare lontani dall'aspirapolvere. 
Non oppeno il risucchio si fermo, ondate sulla 
piattaforma, soltando sul Dottor Splicer. 
Ripetete questo operazione e lo sconfiggerete. 



LIVELLO 1 

STAGE 1 

Camminate a destra, in alto, saltate a sinistra sulla piattaforma in movimento, 
solite su. saltate sugli scalini con gli spuntoni quando il fondo rientro. Saltate 
sullo piattaforma che si alzo, andote a destra, aspettate che il robot scendo, e 
quindi a destro, su, su, su, su, su, evitando l'elettricità intorno alle 
piattaforme. Andate sulla piottaformo stobile e continuate a salire fino o 
raggiungere delle molle. Saltate sulla mollo di destra con decisione andondo 
giù verso il fondo. 

STAGE 2 

Saltate sullo piottaformo, andate a destra, e poi andate fino in cima alle 
piattaforme. Andate a sinistra attraversando la palla e la catena. Scendete giù 
sullo piattaforma e andate a sinistra, poi su e poi o destra evitondo di farvi 
frantumare dalla piattaforma. Saltate in alto e andate a destra oltre la parete 
per una vita-extra, un cuore e una campona. Andate a sinistra, saltote in alto 
e a destra fino alla fine del livello. Scendete la pendenza, saltate nel treno e 
ondate a sinistra. 

STAGE 3 

Camminate o destra fino alla fine. Solfate in olto per raccogliere uno vita- 
extra. Andate in basso e saltate verso l'apertura successiva... Andate a 
sinistra e in alto verso la terzo apertura. Andote o destro e in olto verso lo 
secondo apertura. Entrate nello porto "IN" a sinistra. Andote o destra sulle 
piattaforme e salite su quello semovente. Saltate sopra il dente dello ruoto e 


continuate correndo nella direzione opposta. Saltate a sinistra, su, su, 
aspettate il dente dello ruoto, quindi saltote a destro, a destra, a destro, e in 
alto sulla piottaformo in movimento. Comminate a sinistra oltre la palla e la 
cotena verso la porto "IN* Solfote sulla palla. Quando raggiungete la cimo, 
saltate sull'interruttore quindi a destra attraverso le piattaforme che 
scompaiono. Andote a destro, scendete subito dopo le due ruote frontumatrici. 
Andate o destro e in olto. Accendete l'interruttore e ritornate su. Continuate o 
destro fino alla fine del livello. 

GUARDIANO FINALE 

Il povero Busfer ho dei brutti guoi con la rogozzo in questo livello finale. 
Correte come pazzi verso destra. Se Elmyro si avvicina troppo, saltatela verso 
sinistro, soltote di nuovo e continuate o correre, in modo da prendere un po' 
di distanzo. 








IomRelax 


IN QUESTO NUMERO, DOPO LA PAUSA DEI MESE 
SCORSO, VI PROPONIAMO DI RAGGIUNGERE TAILS SENZA 
ARRIVARE TRA LE BRACCIA POCO AMICHEVOLI DEL DOTTOR 
ROBOTNIR... SE NON CE LA FATE, IN BASSO E CAPOVOLTA, C'È LA 
SOLUZIONE DEL LABIRINTO! 

CIAO E AL MESE PROSSIMO! 



Sonic 


QUESTA È LA 
SOLUZIONE 
PER NON INCAPPARE 
NEL TERRIBILE 
DOTTOR ROBOTNIK 



































































PARTECIPARE È FACILE 

Questo è il terzo e ultimo bollino da collezionare per partecipare al concorso “Vinci Sega con Sonic”. 
Incollate i bollini n° 1 e 2 negli appositi spazi, ritagliate il tagliando lungo la linea tratteggiata, inseritelo 
in una busta e spedite a: Sonic - C.P. 17089 - 20185 Milano. In bocca al lupo! 


PARTECIPA AL ME6A CONCORSO 


Nome . Cognome. 

Indirizzo. c.a.p. 

Città ...........Tel.. . 

Sistema posseduto . 

Ritaglia e spedisci in busta chiusa a: C.P. 17089 20185 Milano Sonic 


X- 



Il concorso à valido solo sul territorio italiano Aut Mr. Rie Concorso vahdo fmo al 2CV1/94 
























IomMercato 

Lo sapevate che per la vostra console Sega c'erano cosi tanti giochi 
disponibili? L'elenco che segue in queste pagine è il catalogo ufficiale dei titoli 
per tutte le console Sega distribuiti da Giochi Preziosi e l'elenco dei giochi 
recensiti su Sonic. L'ultima colonna a destra riporta il numero di Sonic in cui è 
stato recensito un certo gioco mentre i titoli evidenziati in neretto sono le 
novità appena uscite o di prossima uscita. 

Un lettore ci ha chiesto come mai non abbiamo messo anche i prezzi. Beh , il 
motivo è semplice: da negozio a negozio il prezzo può variare. Possono 
esserci negozi che fanno promozioni o sconti particolari oppure che decidono 
di tenere bassi i prezzi: rischieremmo di dare un'informazione poco corretta. 




TITOLO CASA GENERE N°SONiC 


688 ATTACK SUB 

Sega 

simulazione 


A SENNA SUPER MONACO GP 

Sega 

guida 


ABRAMS THANK 

Sega 

simulazione 


ALADDIN 

Sega 

azione 

2/93 

ALEX KIDD: ENC. CASTLE 

Sega 

azione 


ALIEN STORM 

Sega 

arcade 


ALISIA DRAGON 

Sega 

azione 


ANDRE AGASSI TENNIS 

Tecmagik 

sport 


AQUATIC GAMES 

Electronic Aris 

azione 


ARIEL. LA SIRENETTA 

Sega 

azione 


ARROW FLASH 

Sega 

azione 


ART ALI VE 

Sega 

azione 


ASTERIX 

Sega 

piattaforme 


ATOMIC RUNNER 

Sega 

azione 


BATMAN RETURNS 

Sega 

piattaforme 


BATMAN 

Sega 

piattaforme 


BIO HAZZARD BATTLE 

Sega 

aziono 


BONANZA BROTHERS 

Sega 

azione 


BUCK ROGER'S 

* Electronic Arts 

gioco c* ruolo 


BURNING FORCE 

Sega 

sparatutto 


CALIFORNIA GAMES 

Sega 

sport 


CAPTAIN PLANET 

Sego 

picchiaduro 


CHAKAN 

Sega 

piattaforme 


CHIKI CHIKI BOYS 

Sega 

azione 


CHUCK ROCK 

Virgin 

piattaforme 


COLUMNS 

Sega 

rompicapo 


COOL SPOT 

Virgin 

piattaforme 

1/93 

CRUE BALL 

Electronic Arts 

flipper 


CYBERBALL 

Sega 

sport 


CYBORG JUSTICE 

Sega 

picchiaduro 


DAVID ROBINSON’S 

Sega 

sport 


DECAPATTACK 

Sega 

azione 


DESERT STRIKE 

Electronic Arts 

sparatutto 


DICK TRACY 

Sega 

azione 



TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC 

DRAGON’S FURY 

Domar* 

azione 


DYNAMfTE DUKE 

Sega 

sparatutto 


ESWAT 

Sega 

arcade 


ECCO THE DOLPHIN 

Sega 

piattaforme 


EURO CLUB SOCCER 

Virgin 

sport 


EVANDER HOLYFIELD'S BOXING 

Sega 

sport 


EX MUTANTS 

Sega 

azione 


FATAL FURY 

Sega 

picchiaduro 


FATAL LABYRINTH 

Sega 

avventura 


FATAL REW1ND 

Electronic Arts 

sparatutto 


FUNSTONES 

Sega 

piattaforme 


FORGOTTEN WORLD 

Sega 

azione 


GLOC 

Sega 

simulazione 


GAIN GROUND 

Sega 

arcade 


GLOBAL GLADIATORS 

Virgin 

piattaforme 


GOLDEN AXE 2 

Sega 

picchiaduro 


GRAND SLAM TENNIS 

Sega 

sport 


GREEN DOG 

Sega 

piattaforme 


GYNOUG 

Sega 

avventura 


HERZOGZWEI 

Sega 

avventura 


INDIANA JONES 

US Gold 

piattaforme 


JOHN MADOEN 

Electronic Arts 

sport 


JOHN MADOEN FOOTBALL 

Electronic Arts 

sport 


JURASSJC PARK 

Sega 

azione 

t/93 

KIDD CHAMALEON 

Sega 

piattaforme 


KINGS BOUNTY 

Electronic Arts 

azione 


KLAX 

US Gold 

rompicapo 


LAST BATTLE 

Sega 

aziono 


LOTUS TURBO CHALLENGE 

Electronic Arts 

guida 


MARBLE MADNESS 

Electronic Arts 

arcade 


MEGA GAMES 1 

Sega 

arcade 


MERCS 

Sega 

azione 


MOONWALKER 

Sega 

azione 


MUHAMMAD AU' 

Virgin 

sport 

2/93 

MYSTÌC DEFENDER 

Sega 

azione 


NINJA GAIDEN 

Sega 

azione 



Sonic 































































































































IojiìMercato 


TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC 

TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC 

PAPERINO 

Sega 

piattaforme 


ALEX KIDD IN SHINOBI WORLD 

Sega 

piattaforme 


PHELIOS 

Sega 

azione 


ALEX KIDD: HITECH WORLD 

Sega 

piattaforme 


RAMB0 3 

Sega 

azione 


ALIEN STORM 

Sega 

arcade 


REVENGE OF SHINOBI 

Sega 

piccfiiaduro 


ANDRE AGASSI TENNIS 

Tecmagtk 

sport 


ROAD RUSH 2 

Electronic Arts 

guida 


ARCADE SMASH HITS 

Virgin 

arcade 


ROCKET KNIGHT 

Konami 

arcade 


ASSAULT CITY 

§ega 

azione 


ROLO TO THE RESCUE 

Electronic Aris 

piattaforme 


ASTERIX & THE SECRET MISSKDN 

.Sega 

azione 


SHADOW OF THE BEAST 

Electronic Arts 

azione 


ASTERIX 

Sega 

azione 


SIDE POCKET 

Sega 

sport 


BATMAN RETURNS 

Sega 

piattaforme 


SONIC 2 

Sega 

piattaforme 


BATTLEOUT RUN 

Sega 

arcade 


SONIC SPINBALL 

Sega 

flipper 


CALIFORNIA GAMES 

Sega 

sport 


SONIC THE HEDGEHOG 

Sega 

piattaforme 


CHAMPtONS OF EUROPE 

TecmagiK 

sport 


SPIDER MAN 

Sega 

azione 


CHASE HO 

Sega 

arcade 


SPLATTER HOUSE 2 

Sega 

picchiaduro 


CHUCK ROCK 

Virgin 

piattaforme 


STREET FIGHTER II 

Sega 

picchiaduro 

2/93 

CLOUD MASTER 

Sega 

azione 


STREETS OF RAGE 2 

Sega 

picchiaduro 


COLUMNS 

Sega 

rompicapo 


STREETS OF RAGE 

Sega 

picchiaduro 


CYBER SHINOBI 

Sega 

piattaforme 


STRIDER 

Sega 

piattaforme 


CYBORG HUNTER 

US Gold 

azione 


SUNSETRIDERS 

Konami 

sparatutto 


DICK TRAC Y 

Sega 

azione 


SUPER HYDUDE 

Sega 

arcade 


DOUBLÉ DRAGON 

Sega 

picchiaduro 


SUPER LEAGUE 

Sega 

sport 


DYNAMITE DUKE 

Sega 

sparatutto 


SUPER MONACO GP 

Sega 

guida 


ESWAT 

Sega 

arcade 


SUPER REAL BASKETBALt 

Sega 

sport 


ECCO THE DOLPHIN 

Sega 

piattaforme 


SUPERMAN 

Virgin 

azione 


FINAL BUBBLE BOBBLE 

Sega 

piattaforme 


SUPER SHINOBI 2 

Sega 

Azione 

2/93 

FLASH 

Sega 

azione 


SWORD OF VERMILLION 

Sega 

avventura 


FORGOTTEN WORLD 

Sega 

arcade 


TALE SPIN 

Sega 

azione 


GLOC 

Sega 

simulazione 


TAZ MANIA 

Sega 

piattaforme 


GANGSTER TOWN 

Sega 

sparatutto 


TERMINATOR 

Virgin 

azione 


GAUNTLET 

US Gold 

avventura 


THUNDER FORCE 2 

Sega 

sparatutto 


GHOST CfTY 

Sega 

azione 


TINY TOON ADVENTURES 

Konami 

piattaforme 

1/93 

GHOULS'N GHOSTS 

Sega 

azione 


TOEJAM AND EARL 

S«9a 

azione 


GLOBAL DEFENSE 

Sega 

sparatutto 


TOKI 

Sega 

piattaforme 


GLOBAL GLADATORS 

Virgin 

piattaforme 

1/93 

TOPOLINO E PAPERINO 

Sega 

azione 


GP RIDER 

Sega 

guida 


TOPOLINO 

Sega 

azione 


IMPOSSIBLE MISSKDN 

US Gold 

azione 


TURTLES 

Konami 

picchiaduro 


INDIANA JONES 

US Gold 

piattaforme 


TWIN HAWK 

Sega 

arcade 


JAMES POND 2-Codename Robocod 

U.S.Gold 

Piattaforme 

2/93 

TWO CRUDE DUDES 

Sega 

arcade 


JUNGLE FIGHTER 

Sega 

azione 


ULTIMATE SOCCER 

Sega 

sport 


JURASSIC PARK 

Sega 

azione 


WIZ'N'LIZ 

Psygnosis 

Piattaforme 

2/93 

K.O. BOX 

Sega 

sport 


WONDER BOY 3 

Sega 

avventura 


KENSEIDEN 

Sega 

azione 


WONDER BOY IN MONSTER LAND Sega 

avventura 


MARBLE MAONE SS 

Virgin 

arcade 


WORLD CLASS LEADER BOARD 

US Gold 

sport 


MASTER CHESS 

Sega 

strategia 


WORLD CUP ITALIA ‘90 

Sega 

sport 


MASTER OF DARKNESS 

Sega 

azione 


WRESTLE WAR 

Sega 

sport 


MERCS 

Sega 

arcade 


X-MEN 

Sega 

azione 

1/93 

MICKEY MOUSE 

Sega 

piattaforme 

1/93 

XENON2 

Virgin 

sparatutto 


MOONWALKER 

Sega 

arcade 


MASTER SYSTEM 




NINJA GAIDEN 

OPERATION WOLF 

Sega 

Sega 

azione 

sparatutto 

— 

TITOLO 

CASA_ 

GENERE 

N° SONIC 

OUT RUN EUROPE 

US Gold 

guida 


A. SENNA SUPER MONACO GP II 

Sega_ 

guida 


PAPERINO 

Sega 

piattaforme 


ACESOFACES 

Sega 

simulazione 


PGA TOUR GOLF 

Tengen 

Sportivo 

2/93 

AERIAL ASSAULT 

Sega 

azione 


POPULOUS 

Tecmagik 

strategia 


AFTER BURNER 

Sega 

simulazione 


PSYCO FOX 

Sega 

azione 


AIR RESCUE 

Sega 

azione 


PSYCO WORLD 

Sega 

azione 




Sonic 



































































































































































































IohìMercato 


TITOLO 


CASA 


GENERE N°SONIC TITOLO 


CASA 


GENERE N°SONIC 


PUTT & PUTTER 


RAMB0 3 


sport 


GLOBAL GLADiATORS 


Virgin 


piattaforme 


S.C.I. 


sparatutto 

arcade 


HALLEYWARS 


Sega 


SAGAIA 


azione 


HEVANDER HOLYFIELD’S BOXING Sega 
INDIANA JONES US GoW 


sparatutto 

sport 


piattaie 


SHADOW DANCER 


Sega 


arcade 


J.M. FOOTBALL 


Seaa 


sport 


SHINOBI 


Sega 


picchiaduro 


JURASSIC PARK 


azione 


SONIC 2 


Sega 


piattaforme 


MASTER OF DARKNESS 


Sega 


azione 


1/93 


SONIC CHAOS 

Sega 

piattaforme 

OUTRUN 

Sega 

guida 


SONIC THE HEDGEHOG 

Sega 

piattaforme 

PAPERINO 

Sega 

piattaforme 


SPACE HARRIER 

Sega 

arcade 

PENGO 

Sega 

arcade 


SPIDER MAN 

Sega 

piattaforme 

PSYCHIC WORLD 

Sega 

picchiaduro 


STREETS OF RAGE 

Sega 

picchiaduro 

PUTTER GOLF 

Sega 

sport 


STRIDER 2 

US Gold 

piattaforme 

QLOC 

Sega 

arcade 


STRIDER 

Sega 

piattaforme 

SHINOBI 2 

Sega 

picchiaduro 


SUBMARINE ATTACK 

Sega 

Simulazione 

SHINOBI 

Sega 

picchiaduro 


SUPER KICK OFF 

Domark 

sport 

SLIDER 

Sega 

strategia 


SUPER MONACO GP 

Sega 

guida 

SOLITARY POKER 

Sega 

poker 


SUPER OFF ROAD 

Virgin 

arcade 

SONIC 2 

Sega 

piattaforme 


SUPERMAN 

Virgin 

piattaforme 

SONIC CHAOS 

Sega 

piattaforme 


TAZ MANIA 

Sega 

piattaforme 

SONIC THE HEDGEHOG 

Sega 

piattaforme 


TECMO WORLD CUP 

Sega 

sport 

SPACE HARRIER 

Sega 

sparatutto 


TENNIS ACE 

Sega 

sport 

STREETS OF RAGE 2 

Sega 

picchiaduro 

1/93 

TERMINATOR 

Virgin 

azione 

STREETS OF RAGE 

Sega 

picchiaduro 


THUNDER BIADE 

Sega 

arcade 

SUPER KICK OFF 

Sega 

sport 


TIME SOLDIER 

Sega 

azione 

SUPER MONACO GP 

Sega 

guida 


TOM & JERRY 

Sega 

piattaforme 

SUPER OFF ROAD 

Virgin 

guida 


TOPOLINO 2 

Sega 

piattaforme 

SUPERMAN 

Virgin 

azione 


WIMBLEDON 2 

Sega 

sport 

TALE SP1N 

Sega 

azione 


WIMBLEDON 

Sega 

sport 

TAZ MANIA 

Sega 

piattaforme 


WONDER BOY 3 

Sega 

avventura 

TERMINATOR 

Virgin 

azione 


WORLD CLASS LEADERBORD 

US Gold 

sport 

TOM & JERRY 

Sega 

piattaforme 


WORLD GAMES 

Sega 

sport 

TOPOLINO 2 

Sega 

piattaforme 


WORLD SOCCER 

Sega 

sport 

TOPOLINO 

Sega 

piattaforme 


WORLDCUP NEW CALCIO 

Sega 

sport 

ULTIMATE SOCCER 

Sega 

sport 


GAME lìEAR 



WIMBLEDON 

Sega 

sport 




WONDER BOY 

Sega 

avventura 


TITOLO 

CASA 

GENERE N f SONlC 

WONDER BOY THE DRAGC 

>N TRAPSega 

avventura 


A. SENNA SUPER MONACO GP II 

Sega 

guida 

WOODY POP 

Sega 

rompicapo 


AERIAL ASSAULT 

Sega 

azione 

WORLD CLASS LEADER BOARD Sega 

sport 


ALIEN SYNDROME 

Sega 

azione 

WORLD CUP SOCCER 

Tenegen 

Sportivo 

2/93 

ARIEL LA SIRENETTA 

Sega 

azione 

urn rn 




AXE BATTLER 

Sega 

gioco di ruolo 

MluA IO 




BATMAN RETURNS 

Sega 

piattaforme 

TITOLO 

CASA 

GENERE 

N°SONIC 

BRAM STOKER’S DRACULA 

Sony/Psygnosis Piattaforme 2/93 

AFTER BURNER III 

Sega 

simulazione 


CHAKAN 

Sega 

piattaforme 

BATMAN RETURNS 

Sega 

azione 


CHESS MASTER 

Sega 

strategia 

BLACK ALL ASSAULT 

Sega 

picchiaduro 


CHUCK ROCK 

Sega 

piattaforme 

ECCO THE DOLPHINE 

Sega 

piattaforme 

2/93 

CRYSTALL WARRIORS 

Sega 

azione 

FINAL FlGHT 

Sega 

picchiaduro 


DEVIUSH 

Sega 

azione 

JAGUAR 

Sega 

guida 


DOUBLÉ DRAGON 2 

Virgin 

picchiaduro 

PRINCE OF PERSIA 

Sega 

azione 

1/93 

DRAGON CRYSTALL 

Sega 

gK>co di ruolo 

ROBO ALESTE 

Sega 

sparatutto 


ECCO THE DOLPHIN 

Sega 

piattaforme 

Sega CLASSIC 

Sega 

vario 


FACTORY PANIC 

Sega 

rompoapo 

SHERLOCK HOLMES 

Sega 

avventura 


FANTASY ZONE 

Sega 

arcade 

SONIC CO 

Sega 

piattaforme 


GALAGA2 

Sega 

sparatutto 

WOLF CHILO 

Sega 

piattaforme 




Sonic 























































































































































CRESCERE GIOCANDO 



CRUCIVERBA, 

GIOCHI DI PAROLE, 
PUZZLE, 

GIOCHI DI MAGIA, 
GIALLO QUIZ 
E GIOCAWENTURA, 
FUMETTI 

E BARZELLETTE... 
DOVE SE NON SU 
BUNNY BAND QUIZ! 


@ 


BUNNY BAND QUIZ! : L'ENIGMISTICA E' UN GIOCO 


WARNER BROS. 1993 







GIOCO 

INCLUS/ 


Grafica brillantissima, 
effetti sonori stereofonici e 
giochi sempre più nuovi 
hanno consentito al 
sistema 16 bit Sega di 
diventare il n° 1 
degli anni '90. 


. C *PCOM 

Ucensod r 0 


P^epPRlSES. 














